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más emocionantes, los coches 
más veloces. Elige hasta 10 
modelos de coches y participa 
en 22 circuitos diferentes. 
Desafía a los 12 contrincantes 
disponibles a lo largo de los 
cuatro modos diferentes de jue- 
go: Contrarreloj, Campeonato, 
Checkpoint y Arcade. 

KM Shogo. Has sido culpado de 
la desaparición de tu hermano, 
tu novia y tu mejor amigo. 
Debes desenmascarar al 
culpable de esta conspiración, 
en el Arcade 3D en primera per- 
sona más novedoso y revolu- 
cionario de los últimos tiempos. 
a Resident Evil. ¿Qué horri- 
bles secretos ocultan los extra- 
ños experimentos del laborato- 
rio situado en Raccoon City? 
Lucha contra seres que no hu- 
bieras podido imaginar ni en la 
peor de tus pesadillas. 
Disfruta de la aventura más 
terrorífica jamás creada. 
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E Motion Capture. Animacio- 
nes generadas a partir de movi- 
mientos reales de jugadores. 

1 Sistema de inteligencia 
artificial. Totalmente nuevo 
que permite a los jugadores re- 
alizar jugadas predefinidas. 
 Euromanager. Elige el club 
que quieras de las ligas espa- 
ñola, italiana, inglesa, francesa 
o alemana y llévalo a lo más 
alto. 

1 Competición virtual. El fút- 
bol a la carta. Tú decides los ri- 
vales y el sistema de competi- 
ción, 

Nuevos modelos de los ju- 
gadores. Creados con el máxi- 
mo detalle para reproducir la 
complexión física, el perfil y el 
tipo de pelo de cada futbolista. 
2 Animación facial. Los juga- 
dores muestran sentimientos 
de alegría o decepción. 

a Efectos climatológicos y 
luminosos. Charcos, barro, llu- 
via, relámpagos, sombras de los 
estadios y los jugadores, ilumi- 
nación dinámica. ... 
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3 Team Arcade. Mejor que cual- 
quier consola. Desde Estados 
Unidos hasta Kenya, contarás con 
las mejores selecciones del mun- 
do. 

2 Training Manager. La vida de 
un atleta al detalle. Dispondrás 
de un completo equipo técnico con 
el que podrás planificar al detalle 
la carrera deportiva de un atleta. 
1 Nuevo sistema de control. Có- 
modo, sencillo y potente. El sis- 
tema de control MOUSE DRIVEN 
POWER te permitirá controlar to- 
das las características de tu atleta, 
sa Todas las disciplinas imagi- 
nables. ¿Quién da más? Un total 
de 19 disciplinas de atletismo 
al aire libre proporciona una varie- 
dad casi infinita de posibilidades 
de juego. 

% Total fidelidad deportiva. Los 
récords mundiales y olímpicos ofi- 
ciales, los tamaños, medidas y pe- 
sos oficiales, y más de 200 com- 
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E Más de 40 vehículos en cinco 
espectaculares categorías. 
Ml Cinco tipos de pruebas para 
cinco tipos de conducción. 


== Efectos especiales increíbles: MN 


salpicaduras, cristales, reflejos, 
humos, nubes de arena y tierra, 
etc. 

A Física 3D con acelerones, de- 
rrapes, trompos, saltos, roces, coli- 
siones brutales, terrenos resbala- 
dizos... 


E Más de 20 trazados sobre 
escenarios hiperrealistas. 
Al Inteligencia artificial reactiva 
y adaptativa: cada carrera es dife- 


rente. 
3 Grabación de repeticiones. 


Mi Juego en red local, hasta ocho $7 


jugadores. 

MM Incluye una extraordinaria 
versión para jugadores sin tarje- 
ta aceleradora. 
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JUEGOS DE ROL QUE LLEVAN AL GENERO A UNA NUEVA ETAPA 


1h 
NOTA DEL EDITOR 


¡Hola, bienvenidos una vez más a Xtreme PC! ¿Nos 
extrañaron? ¡Tenemos muchas novedades que compartir 
con ustedes! Febrero fue un mes de muchos cambios en la 
revista. Los que nos siguen desde el principio ya sabrán que 
no tienen de qué asombrarse, porque mejorar es una cons- 
tante en nuestra idea de una revista especializada en juegos 
para PC: llevar al lector la información más actualizada, los 
reviews y previews más entretenidos del mundo y siempre, 
siempre, lo mejor. ¡Es algo que venimos haciendo cada mes, 
desde el primer número de XPC! 

Por eso hemos implementado más secciones fijas para que 
no sólo disfruten de todas las novedades del mercado, sino 
también para que puedan compartir nuestra opinión y 
divertirse: si de esto último se trata, no pueden perderse El 
Lado Bizarro de este mes, en el que Santiago analiza dos 
juegos bajo los efectos de una hamburguesa con cebolla 
demasiado grande, y un nuevo y explosivo (en más de un 
sentido) capítulo de La Cosa Viscosa, que hoy se mete con la 
experiencia de jugar Hidden € Dangerous a través de 
Internet; en cambio, en el estreno de El Jinete Sin Cabeza, 
ES RUS 
sobre el fin de uno de los géneros preferidos de todo 
argentino, la Aventura Gráfica. En la Zona 3D, por otra 


A 


parte, podrán conocer las desconocidas posibilidades de las 
armas de Unreal Tournament, y de paso enterarse del esta- 
do de salud del querido Charlie, que insiste en mantenerse 
con vida a pesar de estar muerto. Una de las secciones más 
pedidas por ustedes también regresó de vacaciones: en La 
Máquina del Tiempo encontrarán información fresquita 
sobre el mundo de los emuladores. Hay más: en la Galería 
de Imágenes podrán deleitarse con algunas nuevas capturas 
de Messiah, el angelito de Shiny que todos estamos 
esperando con verdadera desesperación. Tenemos un 
informe especial sobre dos juegos de rol que se proponen 
poner de cabeza al género, y el review exclusivo de Los 
CNI AS 

En el apartado de soluciones y trucos, verán que este mes 
nos volvimos totalmente locos y los bombardeamos con 
cuatro, sí, CUATRO soluciones pedidas por ustedes: para los 
IES SAS 
sionante guía paso a paso de Indiana Jones y la Máquina 
Infernal; a los cazadores de monstruos los agarramos de la 
mano y nos internamos juntos en la oscuridad de Gabriel 
Knight 3; los comandantes y soldados podrán aprender todo 
sobre la táctica necesaria para subirse a los colosales vehicu- 
los guerreros de Battlezone ll y, por si fuera poco, los 
A a 
de nuestra espectacular guía para morirse con estilo de 


hy 
Planescape: Torment. ¿Qué más? ¡Decenas de trucos de los 
juegos más calientes del momento! 

¿Más? ¡En esta edición de XPC les regalamos una hora com- 
pleta totalmente GRATIS para que puedan ir a jugar en red 
con sus amigos a la nueva sala de Confederación, y encima 
se lleven un súper póster inmenso de regalo (si llegan entre 
los 2000 primeros, asi que apúrense)! Para más detalles, 
busquen el cupón y las bases de la promo en el interior de 
estas páginas. 

¿Más? Estrenamos una nueva interface para nuestro ya glo- 
rioso XCD, que estamos seguros les va a encantar. Fijense en 
la sección News para saber cómo se instala. ¿Más? Cada día 
nuestros colaboradores son mejores, el insoportable Durgan 
ahora es nuestro jefe de redacción (lo cual no significa nada, 
y probablemente lo rajemos al cierre de esta edición, por 
plomo) y hasta hemos incorporado a una mujer, Malvina, 
como revisora en nuestro ya nutrido staff... para que no 
digan que las chicas tienen poca participación en esto de los 
A AA 

¿Más? ¡Claro que sí: tan sólo den vuelta esta página y 
empiecen a divertirse, que tienen muchas demos que probar 
y mucho que leer! Ah, a quienes corresponda, feliz vuelta a 
dlases. Nosotros, lamentablemente, no podemos ir. 
¡Tenemos que quedarnos aquí, jugando... muhahaha! 
MEA 
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| ] LOS ULTIMOS ACONTECIMIENTOS EN EL MUNDO INFORMATICO 


' Inauguró Alpha Centauri, la 
í primera sala de Confederación 
( en Argentina 


: asistimos a la inauguración 
Y de la primera sala del 


grupo Confederación en 
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] nuestro país. Una nutrida 

Ñ delegación de XPC se hizo 
, presente [Nota del Editor: todos correc- 
y tamente peinaditos con raya al medio y o 
e? el pantalón más limpio disponible] en el la 
» impresionante local de la empresa, 
| 


sanguchitos, masas finas y un barril de 
gaseosas, y se nos permitió probar la 
+a red de juegos en toda su gloria. Las 
| Ki principales distribuidoras y medios del 
SS ramo estaban presentes también, 
pe] apoyando los títulos que se encuentran 
| y a disposición del público. 
Confederación es parte de una cons- 
telación internacional de salas dedi- 
cadas casi exclusivamente a los juegos 
multiplayer, aunque también es posible 


E donde fuimos agasajados con cientos de 
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jugar en solitario o navegar Internet a través de una conexión de 
alta velocidad. Alpha Centauri, como es llamada la sala argentina, 
dispone de 50 equipos de última generación conectados en red y 

Ñ provistos con algunos de los juegos más "calientes" del momento. 
La sala no es cosa de todos los días: los que se den una vuelta verán 
que parece el interior de una astronave, debido a un impecable 
trabajo de escenografía futurista que acompaña al enjambre de 
bulliciosas computadoras. 

f Gracias a un acuerdo entre Confederación y XPC, podemos ofrecer- 
les este mes una espectacular promoción consistente en una hora 
gratis para disfrutar de las impresionantes instalaciones de 
Confederación, jugando en red con sus amigos a maravillas como 
Racer, Unreal Tournament, Quake 1Il Arena o FIFA 2000, por nom- 
brar unos pocos. ¡Además, XPC les regala un super póster GIGANTE 
y exclusivo a las primeras 2000 personas que se acerquen a la sala 
con su correspondiente cupón! La LAN de 50 máquinas (realmente 
potentes) se encuentra centralizada a través de una de las inter- ñ 
I_ faces más estables que hayamos visto, la cual permite un acceso 
fácil a cualquiera de los servidores en uso. ¡Para mayor informa- 
Í ción, vean nuestra promo en la página 67! 
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Sierra Studios anunció 
Homewvorld: Cataclysm 












l elic Entertainment y Barking Dog 

) Studios, los desarrolladores de este 
impresionante RTS distribuido por 

MA Sierra, trabajan en la evolución de 
Homeworld, Cataclysm. Como saben, Homeworld 
es un juego completamente 3D de estrategia en 
tiempo real ambientado en el espacio, que 
muchos aclaman como el mejor juego de 1999 
Cataclysm, además de contar lógicamente con una 
original historia y 17 nuevas misiones, también 
tendrá características multiplayer más eficientes y 
específicas para jugar en los servidores de 
WON.net (con lo que podremos aprovechar el sis- 
tema de ranking); además, permitirá comandar 
una flota de astronaves que tendrán la posibilidad 
de mejorar en forma individual y desprenderán 
módulos para las naves nodriza. Las unidades 
incorporarán control de daños y manejo dinámico 
de los objetivos de las misiones. Como broche de 
oro, una nueva entidad biomecánica llamada "La 
Bestia" amenazará al mundo de Homeworld, y 
nuestra misión será, como es obvio, cachetearla, 
desenchufarla o algo por el estilo 
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Xtreme CD se viste de 


etiqueta 





lomo pueden ver si ejecutan nuestro XCD 
de este mes, estrenamos una nueva 
interface mucho más moderna e intuiti- 
WEBS va. Así podrán encontrar las descrip- 
ciones de los demos, patches, add-ons y extras 
que les traemos todos los meses con sólo un par 
de clics, 
Para instalar la nueva interface, sólo tienen que 
buscar en el directorio raíz del XCD el archivo 
SETUP.EXE y ejecutarlo (pueden buscarlo con el 
Explorador de Archivos, o apretar "Inicio", 
"Ejecutar" y escribir en el cuadro que aparece: la 
letra de la unidad de CD-ROM donde pusieron el 
CD, luego dos puntos y seguido la palabra SETUP, 
sin olvidarse de apretar Enter/Intro; Ejemplo: 
D:SETUP). A partir de ese momento, podrán lla- 
mar siempre a la interface a través del ícono 
"Xtreme PC" que les habrá aparecido en el menú 
de Inicio una vez que haya finalizado la insta- 
lación en forma correcta. Recuerden que este 
XCD no tiene Autorun, siempre deben ejecutarlo 
a través de su ícono. 
La interface requiere ser instalada UNA SOLA 
VEZ. O sea, el próximo mes, si ya la instalaron, no 
necesitan volver a hacerlo (aunque si lo hacen no 
pasará nada raro), les bastará con ejecutar el 








mismo ícono, teniendo en la compactera el XCD 
que quieran utilizar. Si necesitan desinstalarla, 
pueden hacerlo siguiendo el procedimiento nor- 
mal para cualquier otra aplicación 

Si algo sale mal, y por algún motivo no les fun- 
ciona la interface, pueden acceder con el 
Explorador de Archivos a cada carpeta (demos, 
patches, add-ons, videos, etc.) y ejecutar 
cualquiera en forma manual. Ante cualquier 
problema o inquietud, pueden contactarnos vía 
e-mail a xpconlineOciudad.com.ar o por carta a 
“XTREME CD, Paraguay 2452, 4? "B", Capital 
Federal". ¡Esperamos que lo disfruten! 
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Unreal ll en el E3 


Al parecer, ya se están escuchando 
rumores que indican que la empresa 
Epic Games mostraría Unreal Il en un 
stand privado en la Electronic 
Entertainment Expo (E3) 2000, a 
realizarse en el mes de Mayo en Los 
Angeles. Este rumor fue confirmado 
hace unos días por el co-desarrollador 
de Legend Entertainment, Mike Verdu, 
quien comentó que habría una pre- 
sentación privada de dos niveles preli- 
minares de la secuela del famoso arcade 
3d. Sin embargo, cuando se consultó al 
encargado de prensa de Epic, Mark 
Rein, éste solo dijo que era la primera 
MATIAS TEARS 
la gente de Legend y que no tenía infor- 
mación sobre Unreal 2 en el E3. 


Lemmings 2000 


Take 2 Interactive anunció reciente- 
mente que los pequeños kamikazes de 
pelo verde van a regresar a la PC, 
especificamente en un título que se va a 
llamar "Lemmings Revolution”, y que 
estaría disponible para el Reino Unido 
en el segundo trimestre del 2000. 

Por lo que pudimos averiguar, los 
muchachitos contarán con nuevas habili- 
dades (ocho en total), entre las que se 
incluye la anti-gravedad, y hasta 
algunos Lemmings tendrán la habilidad 
de caminar sobre el agua ¡Milagro! 

Como en los anteriores juegos, debe- 
remos guiar a los Lemmings en casi 100 
niveles, que en esta ocasión estarán 
ambientados en unas torres circulares. 

No bien tengamos más detalles se los 
haremos saber. Por el momento les 
regalamos esta foto del juego en desa- 
rrollo, 
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LOS MAS JUGADOS EN XTREME 


Título 


The Sims 

Quake lll: Arena 
Planescape: Torment 
RS 
ES A 


Este mes Compañía 


ESE) 
Starlancer (Beta) 


AE 
Temporada 1999 / 2000 
10 MiG Alley 


1 
2 
E 
4 
5 
6 
1 
8 
E] 


Maxis / EA / Microbyte 

id Software Activision / Tele Opción 
Bioware / Interplay / Tele Opción 
Epic Megagames / GT Interactive 
Square / EA 

Nox Westwood / EA 

Shiny / Interplay 

Digital Anvil / Microsoft 

Eidos Interactive 


Empire / Dinamic / Centro Mail 


Género Mes Anterior 
Simuladores 

Acción / Arcades 

Aventuras / RPG 

ES 

TETAS 

Aventuras / RPG 

Acción / Arcades 

Simuladores 

Deportes 


Simuladores 


Este ránking representa lo que se jugó en la editorial (sobre todo en modo Multiplayer) durante el último mes. Obviamente, 
por una cuestión de tiempo, ciertos juegos analizados en este múmero figurarán en el ránking del mes próximo. 
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Licencia para 


matar 





| on cada vez más las compañías que deci- 
den adquirir las licencias de los mejores 
hengines 3D para concretar sus proyectos. 
Últimamente, Activision confirmó que 
publicará una secuela de uno de los juegos para 
PC más influyentes de todos los tiempos: 
Wólfenstein 3D. El anuncio llegó casi como sor- 
presa para la industria, más allá de los rumores 
que aparecieron en Internet hace unos meses. 
Llamado "Return to Castle Wólfenstein”, el juego 
está siendo desarrollado en estos momentos por 
Gray Matter Interactive Studios, un grupo surgido 
de ex-diseñadores de la compañía Xatrix. Gray 
Matter fue seleccionado para usar los derechos de 


LEVEL [SCORE —UUES HEALTATAMHO 
300 3 1007 11 
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la licencia de Wólfenstein cedida por Id Software 
hace sólo unos meses, y están utilizando el 
engine de Quake Il para diseñar el juego. 
Aunque no se ha propuesto una fecha de salida, 
algunos reportes indican que posiblemente salga 
a la venta en la Navidad de este año. 

Por otro lado, Epic Games reveló que ha licen- 
ciado el engine de Unreal Tournament a la 
empresa Gold Creek Technology, quien lo usará 
para darle vida a un nuevo juego de rol. El juego 
en cuestión es Second Genesis, un RPG tridimen- 
sional ambientado en un mundo alienígeno 
Todavía no se sabe mucho sobre Second Genesis, 
salvo que la probable fecha de salida es a fines de 
2001 

Monolith también cedió la licencia de su 
engine LithTech a la división Black Isle de 
Interplay. Black Isle es la responsable del desarro- 
llo y publicación de los exitosos juegos de rol de 
la serie Fallout, y de los impresionantes Baldur's 
Gate y Planescape: Torment, El motor LithTech, 
por su lado, es el que da vida a títulos como 
Shogo: Mobile Armor Division, Blood Il y a otros 
juegos por salir como KISS: Psycho Circus y No 
One Lives Forever, 
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Anachronox 

Baldur's Gate ll: S.of Amn 
Black 8 White 


Blair Witch Proyect 
Comanche 4 


Deus Ex 


Crimson Skies 
Daikatana 

Dark Reign 2 

Diablo 1 

Duke Nukem Forever 































Evil Dead: Ashes 2 Ashes — Tr 
Force Commander 

Freelancer 

Giants: Citizen Kabuto 

Good 8 Evil 


Heavy Metal FA.KGK. 2 


Icewind Dale 
A] 

Messiah 

Motocross Madness 2 
Need for Speed: M. City 


SAS 


Neverwinter Nights 

Oni 

Pool of Radiance 1! 

Shogun: Total War EA 
Sid Meier's Civilization 1 as 


Thief 2: The Metal Age 


SimiMars 
SE) 
Soldier of Fortune 
Starlancer 

Star Trek: Armada 


Vampire: The Masquerade 


Team Fortress 2 
Tribes 2 

Warcraft 1 
Warlords: Battlecry 
Wizardry VII 


Star Trek: Voyager: E. Force 


Fachas estimativas de lanzamiento en USA. 
Todas las fedras están sujetas a cambios pos parte de les 
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LANLAMIENTOS NACIONALES 


Accion / Arcades 


as / RPG od e r idon's Bladi Aventuras / RPG 
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Los Nood Centro M Itima Ascension IX turas / RPG Origin 
Arcade: E iban . : Eidos 
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Itima Online, con miles de ¿ NARA EEES 

jugadores activos, ha definido participantes en el desarrollo de Unreal, 

el estándar de los juegos mul- GE anunció una secuela para Unreal 

tiplayer en línea de rol en sus Tournament que implicará la existencia 
dos años de existencia. Obviamente, E de un universo persistente, que cada vez 
como todo pionero, sus usuarios 3] son más numerosos en Internet, en el 
tuvieron que soportar infinidad de / bi que los jugadores podrán construir su 
problemas, que Origin fue solucionando reputación como caza recompensas via- 
a medida que el tiempo pasó. Después s A jando y luchando de mundo en mundo. 
de aprender de sus errores, la compañía Dark Sector, como se llamará esta comu- 
anunció que planea lanzar Ultima nidad virtual al estilo Ultima Online, 
Online 2 para la primavera de este año. an ST Nec ES paa 

Lo mejor de todo es que Todd estaciones orbitales y satélites 
Dark Sector contará también con un 

McFarlane, creador de Spawn y una sistema de economia similar al que.te- 
línea de juguetes asombrosa (que nemos en la realidad, en el que no fal- 
incluye a Los Beatles, los protagonistas tarán lugares para realizar apuestas y 
de Sleepy Hollow y Austin Powers, por S elegir al mejor guerrero de todo el uni- 
mencionar algunos ejemplos), está con- E Y verso 
ceptualizando algunos de los personajes e ñ Digital Extremes aún no anunció a la 
del juego, que como podía esperarse ' q prensa la fecha de salida estimada. 
quedarán inmortalizados en plástico en / 
una nueva lína de figuras. 

Terry Fitzgerald, presidente de 
McFarlane Entertainment, reciente- 
mente comentó que se habían sentado 
con la gente de Origin, y pensaron que 
Ultima Online tenía el suficiente atracti- 
vo como para que la gente se interesara 
por la secuela, y nada mejor que la 
mano mágica de Todd McFarlane para 
darle vida a los nuevos caracteres, Acá 
tienen unas imágenes de las figuras de 
Ultima Online 2 
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Resuelva sus negocios 
con videoconferencias 













PEN Le 
¡Esta Cámara lo hace todo! 


E r - Destáquese de la multitud, desconéctese y suelte su 
creatividad con esta versátil y portátil cámara para la PC. Usela 
para mantener el contacto con su familia, hacer videoconferencias o videocaptura 
en su PC. ¡O simplemente desconecte la WebCam Go y llévesela! Llévesela a cualquier 
parte, tome fotografías de lo que se le ocurra y luego lleve las fotos de vuelta a su computadora Tome fotos de su 
para compartirlas con el mundo. ¡Por fin hay una cámara para la PC digna de personas con estilo familia y amigos 
de vida activa y dinámica! Y sólo podría ser de Creative. 








También Disponible — 
Video Blaster WebCam 3 
Capte imágenes estáticas o 


video con movimiento total 
en colores brillantes 
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Disponible en: 


A “q 
Musimundo 4555-8600 + CompuCompras 4815-5376 


CompuMundo 4556-8060 + Garbarino 4556-8000 
Carrefour 4796-6621 


02000 Creative Technology Ltd. Todas las marcas y nombres de productos anteriores son marcas comerciales 
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Dark Reign 2 


= Por Santiago Videla 


espués de habernos sor- 
prendido con Battlezone 
2, Pandemic Studios se 
prepara para dejar atrás 
a los tradicionales jue- 
gos de estrategia en 
tiempo real con un títu- 
lo que promete ser algo 
único en su estilo y que 
a su vez agregará una importante serie 
de nuevos elementos a este género, 
que con la excepción de juegos como 
Homeworld, ya estaba necesitando un 
cambio. 


Con un engine muy similar al que usaron 
en Battlezone 2, parece que esta nueva pro- 
ducción de los muchachos de Pandemic 
Studios será una de las grandes revelaciones 
de este año, y si todo lo que piensan agre- 
garle resulta cierto, sin dudas aportará un 
cambio muy importante para los RTS. 

Dark Reign 2 estará completamente 
hecho en 3D y las misiones se desarrollarán 
en complejos escenarios con todo tipo de 
relieves y condiciones climáticas, que nos 
obligarán a utilizar a nuestras unidades de 
una forma más inteligente y a tratar de usar 
el terreno a nuestro favor, 

Según parece, uno de los puntos más 
fuertes de este juego será el nuevo sistema 
de inteligencia artificial que está desarro- 
llando Pandemic Studios y que, entre otras 
cosas, nos permitirá asignarle a cada unidad 
la clase de conducta que queramos que 
tenga a la hora de pelear. 

De esa forma, vamos a poder configurar 
a nuestras fuerzas para que, en caso de que 
sean atacadas, se concentren en los enemi- 
gos más peligrosos primero, para luego 
aplastar fácilmente a los más insignificantes 
o bien para que huyan a la primer señal de 


hostilidad, además de unas cuantas cosas 
más, 

Cada unidad tendrá una serie de ventajas 
y desventajas bien definidas, para mantener 
el balance en todo momento. 

Al parecer, el sistema de inteligencia arti- 
ficial de Dark Reign 2 será capaz de hacer 
que las distintas unidades ataquen 
automáticamente a los enemigos más vul- 
nerables a sus armas, en caso de que no les 
hayamos dado ninguna orden para hacer 
otra cosa. 





Otro elemento importante que ten- 
dremos que tener en cuenta en cada misión 
será el paso del día y de la noche, especial- 
mente porque gracias a eso muchas cosas 
van a cambiar durante el desarrollo de una 
misma misión. 

Algunas unidades que durante el día no 
eran muy útiles, de noche pueden resultar 
más eficaces y viceversa. 

En Dark Reign 2 la acción no sólo se 
desarrollará por tierra, sino que también 
vamos a poder usar unidades aéreas, anfi- 


=== 


Dark Reign 2 «(LEEN 





bias, marinas e incluso submarinas, con lo 
que nos aseguran una variedad de posibili- 
dades realmente sorprendente. 

Además de la clásica vista isométrica 
desde la que se ven la mayoría de estos jue- 
gos, vamos a tener la opción de ajustar la 
cámara en forma manual y tomar la acción 
desde el ángulo que nos resulte más conve- 
niente. 

Tal y como era de esperarse, Dark Reign 2 
también ofrecerá un amplio soporte para 
que podamos jugar en varios modos 
Multiplayer, entre los que encontraremos 
opciones como "King of the Hill", "Capture 
the Flag" o "Free for All* (todos contra 
todos) en los que podrán participar hasta 
ocho personas al mismo tiempo. 

Por otro lado, parece que habrá un modo 
en el que podremos jugar la campaña en 
modo cooperativo y de esa forma hacer que 
cada jugador se dedique a controlar un 
grupo específico de unidades, para explorar 
o atacar, mientras que los otros arman y 
defienden la base, pero por el momento no 
ha sido confirmado si esta opción estará 
presente en la versión final. 


De todas formas, si tenemos en cuenta 
que el furor por los juegos cooperativos 
cada vez es más grande, sería una pena que 
Pandemic Studios deje pasar semejante 
oportunidad para llevarse los laureles en un 
género tan competitivo como éste. 

Si tuvieron la suerte de jugar a 
Battlezone ll o por lo menos de ver el 
demo, se imaginarán lo que puede llegar a 
ser Dark Reign 2, sobre todo porque parece 
ser que técnicamente hablando será bas- 
tante superior, lo que sin lugar a dudas no 
es poca cosa. 

Según las especificaciones dadas a cono- 
cer por Activision, este juego estará espe- 
cialmente preparado para sacar el máximo 
provecho de las más nuevas placas acelera- 
doras 3D, con las que logrará un nivel de 
detalle verdaderamente alucinante en lo 
que a gráficos se refiere, e incluso se sabe 
que su engine podrá manejar efectos de 
partículas bastante avanzados, que estarán 
para no perdérselos, 

Un detalle interesante acerca del engine 
de este juego es que aparentemente estará 
preparado para regular el nivel de detalle 





de todo lo que nos rodea en forma 
automática, reduciendo la cantidad de polí- 
gonos de las unidades que están más lejos 
de la cámara, para mantener la velocidad 
del juego estable. 

Actualmente, Dark Reign 2 está casi ter- 
minado y de acuerdo con lo anunciado por 
sus productores, los meses próximos a su 
lanzamiento estarán destinados especial- 
mente al testeo de las modalidades 
Multiplayer y el funcionamiento del soporte 
para jugar a través de Internet. 

Si todo sigue según lo previsto, en los 
primeros meses del mes de Junio podremos 
disfrutar de este potencial clásico, XX] 





Starlancer 


Por Santiago Videla 


maginen un simulador de 
combate espacial, que com- 
bine lo mejor de la serie 
Freespace con lo mejor de la 
serie Wing Commander... 
bueno, dentro de poco no ten- 
drán que seguir imaginando, 
ya que en Digital Anvil está 
dándole los toques finales a 
esta verdadera superproducción, que al 
parecer se convertirá en todo un clásico 
entre los clásicos en cuanto salga a la 
venta. 


acuhamen 4 


Antes de seguir con la nota, quiero 
agradecerles, en nombre de todos los que 
estamos aqui, a la gente de Microsoft por 
haber tenido la gentileza de facilitarnos una 
versión de prueba (Beta) de este impresio- 
nante título. Gracias a eso hemos tenido la 
posibilidad de jugarlo y ver realmente que 





lo que se viene será más que impresionante. la de lograr una experiencia mucho 

Mucho más. más realista y absorbente que == 
cualquier cosa que se haya visto hasta ESAS 
ahora. Por lo que pudimos ver hasta Ñ 


ahora, les aseguro que están muy bien 
encaminados, ya que han logrado 


Al poco tiempo de estar frente a crear combates a gran escala plagados 
Starlancer, se puede ver que la influencia de POr naves de todo tipo, con situa- 
Wing Commander en este título es particu- ciones realmente espectaculares que 
larmente notoria, tanto en el estilo de los igualan y en muchos casos mejoran lo 


menúes y secuencias intermedias como en el Visto en títulos como Freespace 2. 
desarrollo de las misiones, pero este pareci- 

do no es una simple "casualidad", especial- 

mente porque quienes están al frente de 


este proyecto son nada más ni nada menos Uno de los puntos en los que se 
que los hermanos Chris y Eric Roberts, que notan las mejoras más importantes 
entre otras cosas fueron los capos respons- con respecto a otros títulos de este 
ables de la creación de la serie Wing tipo es en la estructura y el desarrollo 
Commander y, por lo tanto, unos de los pre- de las misiones, ya que suele ser bas- 
cursores de éste género, tante compleja. Por lo general los 
Además de mantener, en parte, el estilo eventos inesperados están a la orden 
que tantos éxitos le dio a la serie WC, una del día, lo que nos obligará a cambiar 
de las principales metas que los hermanos nuestras tácticas con bastante frecuen- 


Roberts se han propuesto para este juego es cia, tal y como sucedía en la serie 
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Freespace, sólo en este caso parece que la 
variedad de posibilidades será mucho 
mayor. 

Otro detalle importante de Starlancer, es 
que el daño por sectores es mucho más 
notorio de lo que hayamos visto hasta 
ahora, Para aprovechar eso, sus creadores 
decidieron hacer que no siempre sea sufi- 
ciente atacar en forma directa todo lo que 
se nos cruce por delante. 

Un ejemplo de esto es que, 
en el caso de las estructuras o 
las naves más.grandes, 
primero vamos a tener que 
localizar y destruir el genera- 
dor de sus blindajes, para 
luego atacar sectores específi- 
cos del casco y hacer que sus 
partes vulnerables queden al 
descubierto; de esa manera, 
con la ayuda de nuestros 
compañeros, podremos termi- 
nar el trabajo. 

Por otro lado, la dinámica 
de los combates es estupenda 
y, junto a la calidad de los 
gráficos y los efectos que veremos, nos 
garantizan una experiencia única. 

Entre. otras cosas, este juego también nos 
da la posibilidad de configurar manual- 
mente todos los aspectos de cada nave que 
elijamos para que de esa forma podamos 
adaptarla fácilmente a nuestras necesi- 
dades, aunque también existirá la posibili- 
dad de hacerlo en forma automática, como 
para que aquellos con menos cancha no se 
queden afuera, 

Una de las opciones que habíamos 
comentado en la primera nota y que, sin 
lugar a dudas, es una de las que ha desper- 
tado mayor interés entre los fanáticos del 
género, es la posibilidad de jugar la cam- 
paña en modo "Multiplayer". 

Por el momento, esta opción existe y 
sigue confirmada para la versión final, lo 
que sin lugar a dudas revolucionará todo lo: 
visto hasta el momento, porque podremos 
armar escuadrones completos con nuestros 


amigos y planear cada misión en conjunto, 
en lugar de dejar que los pilotos de la 
máquina actúen por su cuenta. 





Como podrán ver en las imágenes de esta 
nota, el aspecto más fuerte de Starlancer 
son sus gráficos, muy especialmente en lo 
que hace al diseño y a los modelos de las 





distintas naves y estructuras que veremos 
durante el juego. 

En este punto, podemos decir, sin temor a 
equivocarnos, que Starlancer tiene más que 
lo necesario 
para pasarle el 
trapo a todos 
sus competi- 
dores, incluyen- 
do a su adver- 
sario más cer- 
cano, Freespace 
2. 

Los modelos 
de las naves 
tienen un nivel 
de detalle ver- 
daderamente 
sorprendente, al 
punto tal de 
que, además de 
las cabinas mo- 


deladas en 3D, podremos ver los diferentes 
tipos de misiles y torpedos que llevan nues- 
tras naves, cada uno colocado en su mon- 
tante correspondiente, las luces de posición 
y todo ese tipo de cosas aparentemente 
insignificantes, que ayudan a que todo 
tenga un nivel de realismo de aquellos. 

Si de efectos especiales se trata, es dificil 
explicar lo que se ve con pocas palabras, 
pero diremos que cuando vean cómo las 
naves se deshacen en pedazos al estallar 
van a necesitar tomar un poco de aire antes 
de poder volver a hablar. 

Hay un solo aspecto de este juego que, a 
pesar de ser excelente, por ahora no ha 
logrado superar a Freespace 2: se trata de 
los fondos de los escenarios y el alucinante 
efecto de nebulosa de ese juego, que 
todavía sigue maravillando a más de uno. 

Pero, como dijimos en principio, este 
Starlancer que vimos no es una versión final 
y de hecho todavía está incompleto, por lo 
que es seguro que todavía habrá unos cuan- 
tos cambios más. Igualmente, les aconse- 
jamos que si son fanáticos de estos juegos 
vayan preparando sus ahorros, porque si 
Digital Anvil llega a mejorar aún más lo pre- 
sente, ni podemos imaginar lo que puede 


llegar a ser. ES 

















COMPAÑIA: LucasArts 
DISTRIBUYE: Microbyte 


Después de una espera que 
parece interminable, LucasArts se 
dispone a dar luz verde en algún 
momento de este mes de marzo 
para el despegue de uno de los 
títulos más esperados por los 
fanáticos de Star Wars y, sobre 
todo, por los adictos a la estrate- 
gia en tiempo real. Force 
Commander concentrará su juga- 
bilidad en el combate a campo 
abierto en varios de los clásicos 
mundos del universo inventado 
por George Lucas. Las primeras 
misiones del tutorial, por ejemplo, 
serán en la desértica superficie de 
Tatooine. Al estilo Warzone 2100, 
no será necesario colectar recursos 
como en la mayoría de los RTS, 
obligando al jugador a elaborar 
una estrategia refinada para 
EEES 
fuerzas del enemigo, sea éste el 
ME AS 
do del bando elegido. ¡Que maza! 

El sistema de Puntos de 
Comando ajustará aún más la 
necesidad de planificar la batalla y 
luchar eficientemente con un 
mínimo de tropas. Los Puntos de 
Comando se obtienen ganando el 
favor de los líderes, completando 
objetivos, estableciendo bases de 
avanzada, ocupando las fortifica- 
ciones enemigas y liquidando a sus 
integrantes. Con esos puntos, 
podremos financiar más y mejores 
unidades de combate. 

Podremos ver la acción desde 
los ojos de una unidad propia o 
permitir que la cámara flote libre- 
mente sobre el campo de batalla. 
Habrá mapas single y multiplayer 
en los que nos enfrentaremos con 
cualquier combinación de fuerzas 
Rebeldes o Imperiales e inclusive 
un modo Skirmish para sacudirnos 
con todo lo que tengamos. ¡Miren 
estas imágenes... y hagan Fuerza! 
(Nota del Editor: No MUCHA 
fuerza...) 
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18 misiones para un solo Efectos de armas Incluye el largometraje Arsenal completo de armas 
Jugador o "Death Match" espectaculares. de Gulf War. de fuerte impacto. 
multijugador. 
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PREVIEWS 


Shiny 
Interplay 


DABES CARPIO 


ESA ER MAS 
esperando este título de Shiny? ¿Acaso Dave 
Perry jugaba con la idea de que realmente el 
31 de Diciembre de 1999 el Apocalipsis iba a 
terminar con toda la humanidad, con lo que 
se evitaría tener que seguir dando explica- 
ciones a fanáticos y accionistas por el retraso 
del juego? Por desgracia para él (suerte para 
nosotros), todos seguimos aquí, esperando el 
lanzamiento de este juego que nos tiene 
bastante intrigados desde que en Abril del 
"98 comenzamos a hablar de él desde la tapa 
de nuestro -hoy agotado- número 6. 

El hecho es que hasta ahora todo lo que 
se venía prometiendo se mantiene, sobre 
todo la increíble calidad gráfica de ciertos 
elementos como las gigantescas maquinarias 
completamente funcionales o los complejos 
escenarios que, según pudimos apreciar en 
la versión Beta con que sacamos estas fotos, 
gentileza de Shiny, están claramente inspira- 
dos en películas como Blade Runner, con 
escenarios que muestran un futuro total- 
mente decadente ante lo que parece ser la 
perdida total de humanidad y la supremacía 
de la fuerza bruta, sobre todo en manos de 
una facción que no acepta ningún tipo de 
oposición. 

El sistema RT-DAT (Real Time Deformation 
And Tessellation) que, como explicamos en 
la nota mencionada, hace que los personajes 
posean una base esquelética y músculos 
sobre los que se aplican texturas de piel 
"estiradas", generan un nuevo estilo en 
cuanto a personajes 3D. Aunque hoy por 
hoy, a dos años de aquellas declaraciones 
por parte de Shiny, existen juegos con mode- 
los increíbles (como Quake ll! Arena), 
todavía ninguno ha logrado igualar el asom- 
broso aspecto orgánico de los modelos que 
ESTELA 

Otra de las cosas ampliamente comen- 
tadas sobre este juego es el tema de las 
luces de colores, actualmente ninguna 
novedad, pero que junto con el sistema de 
sombras independientes para cada luz, con- 
siguen que los personajes posean distintas 
sombras según los focos que los iluminen. El 
efecto es tan efectivo que más de uno termi- 
nará con la boca abierta (¡y más de dos con 
la máquina muerta!), pero a las pruebas nos 
remitimos. Vean estas fotos exclusivas, 
extraídas del ultimo "build" de uno de los 
juegos más esperados del 2000. 
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EN LA MAREA DE TÍTULOS QUE SE VIENEN ESTE AÑO, EL GÉNERO CONOCIDO 
COMO CRPG POR SUS SIGLAS EN INGLÉS (COMPUTER ROLE PLAYING GAME) 


NO MENOS DE QUINCE TÍTULOS SE ENCUENTRAN EN PREPARACIÓN ALRE- 
DEDOR DEL PLANETA. MUCHOS DE ELLOS TIENEN EL ÉXITO ASEGURADO, 


'TILIZAR ENGINES SIMILARES QUE PRÁCTICAMENTE GARANTIZAN LA 
iy CONSTRUCCIÓN DE JUEGOS DE ELEVADA CALIDAD. SALVO PEQUEÑOS 
EXPERIMENTOS, SIN EMBARGO, EL JUGADOR NUNCA PUDO ESTAR EN AMBOS 
LADOS DE LA AVENTURA, HASTA AHORA. PORQUE, EN REALIDAD, LOS VERDA- 
DEROS JUEGOS DE ROL TIENEN DOS LADOS QUE, EN CONJUNTO, DAN FORMAA 
F UNO DE LOS ENTRETENIMIENTOS MÁS COMPLEJOS Y ADICTIVOS DEL MUNDO. 


MN quellos que juegan rol con 
lápiz, papel y dados saben 
2 a qué nos referimos. En el 
juego auténtico, por decir- 
lo de alguna manera, 
K existe una dualidad de 
h roles que hacen posible la 
M5 partida. Por un lado, están 
los OR representando sus papeles 
(de ahí el nombre de "juego de rol”); por 
el otro, el director de la partida, una clase 


especial de jugador que controla la aventu- 


ra inventando acontecimientos y descri- 
biendo el mundo imaginario por el que 
transitan los personajes. Una partida nor- 
mal suele jugarse con un 
director y cuatro, a lo sumo 
seis, jugadores. Más de eso 
es un descontrol y no hay 
pizza ni cerveza que alcance 

En nuestras computado; 


e el papel del director, 


y en la gran mayoría de los 
productos el jugador puede 
Integrar a otros personajes, 
además del suyo, que por lo 
general también son contro- 
ráquina. Un 
nceado, 
o por personajes 
as habilidades, 
clave de la victo= 





Títulos como Fallout, Final Fantasy, 
Diablo, Might € Magic, Baldur's Gate y 
Planescape: Torment, han llevado al 
género a una posición privilegiada entre 
los gustos del público, que ven en ellos la 
mezcla perfecta entre aventura y acción. 
Sin embargo, los adictos al RPG de lápiz y 
papel siempre se quedan con la impresión 


de que las historias son demasiado lineales, 


que el mundo es muy pequeño y que la 
interacción es limitada. 

Esto se debe, absolutamente, a la 
imposibilidad de la máquina de superar su 


pobre inteligencia artificial. Si es el progra- 


ma quien debe interactuar con nosotros, 


Ml Por Durgan A. Nallar 


enfrentaremos el mismo problema que 
acosa al resto de los géneros: nos habrán 
cortado las alas. Esto seguirá siendo así 
hasta que tengamos verdaderas redes neu- 
ronales a disposición de la humanidad. 
Mientras tanto, el mejor sustituto para el 
director del juego es un ser humano de 
carne y hueso. 


La fábrica de sueños 


Hay casos muy particulares entre los pro: 

ductos más modernos, como Ultima Online, 
EverQuest o Asheron's 
Call, que por tratarse 
comunidades virtuales que 
juegan a través de 
Internet, han implementa 
do cierta forma de inter 
acción y control por parte 
de un humano. Los que 
hemos probado alguno de 
estos juegos sentimos que 
al fin estábamos en pres 
encia de una forma viable 
de tras! 
verdadero rol al un 
de las computadoras per 


mente, la gran 
s argentinos 
ral se 





'0s mundos en línea; la calidad de las 

conexiones lo impiden, y aún muy pocos 

- pueden acceder a Internet a través de 
proveedores de cable u otras formas que 
superen la poca e inconstante velocidad de 
un módem. El servicio todavía es limitado y 
excesivamente caro para el bolsillo del 
argentino medio. 

Por fortuna, nos aproximamos a una 
nueva serie de productos cuya principal vir- 
tud es la de permitirnos tomar no sólo el rol 
de los jugadores, sino también el del direc- 
tor. Esto significa, directamente, que por fin 
y luego de años de espera, está a punto de 
convertirse en realidad uno de los más pre- 
ciados sueños de todo fanático del RPG. 
Teniendo esa increíble posibilidad, 
podremos jugar tanto en servidores de 
Internet locales como a través de una red 
casera común y corriente, que por suerte 
cada vez son más populares. No estaremos 
ya limitados a los scripts y eventos predis- 
eñados que conocimos hasta ahora, sino 
que habrá una historia dinámica y ver- 


dadera interacción 
con los habitantes 
de la aventura. ¡Por 
fin! 

Ahora bien, 
¿cómo es esto posi- 
ble? 


Vampire: The 
Masquerade, 
Redemption 


En julio de 1999, 
XPC dio a conocer a 
todos sus lectores 
las primeras noticias y fot 
RPG desarrollado por Nih 


por la gente de la compañía, 
ahora se han dado a cont 
ticas del componente mi 
Redemption. 

Vampire: The Masquel 
RPG más popular en e 
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de mesa, después de Advanced Dungeons é: 
Dragons. Esto es así en los Estados Unidos y 
:gran parte de Europa, pero no aún en la 
Argentina, donde al parecer la mayoría de 


-los jugadores nos inclinamos por El Señor 
-de los Anillos como segundo preferido. 


La idea de convertir a Vampire en un 
'CRPG pertenece nada menos que a Ray 
Gresko, co-diseñador de algunos de los más 


E grandes juegos de la gigante LucasArts: 
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Dark Forces, Jedi Knight y The Phantom 
Menace, Gresko se mudó a Nihilistic para 
comenzar el desarrollo de Redemption bajo 
la licencia de White Wolf Publishing, Inc., 
propietaria de los derechos del universo 
Vampire. 

En el juego, personificaremos a Christof, 
luego de su caída en la oscuridad; él es, 
obviamente, un vampiro. Ambientado en el 
Mundo de la Oscuridad, ha de vengar su 
involuntaria inmortalidad matando a un 
poderoso Señor, Vukodlak. La caza empieza 
en la Europa medieval, precisamente en las 
calles de Praga, y se traslada hasta nuestros 
días, en la brumosa ciudad de Londres. 
Vampire divide a sus personajes en clanes, y 
el juego de PC sigue estas reglas fielmente; 
Christof pertenece al Clan Brujah. Es un ser 
de la oscuridad, la misma clase de vampiro 
que combatía en vida, por lo que se ve 
obligado a alimentarse de la sangre de los: 
mortales a pesar de no querer hacerlo; 
Intentará ocultar sus poderes vampíricos y 
controlar las ansias asesinas de la bestia que 
lleva dentro. Otros como él se le unirán a: 
medida que la historia progrese y Christof 
realice las tareas impuestas por el Juego; 

El Mundo de la Oscuridad existe graciasal 
engine Nod, desarrollado por NihilisticóES 
un entorno tridimensional y con impresione 
antes efectos de iluminación y nieblas Las 
ciudades tienen un aspecto medieval absolus 
tamente fantástico en las callejuelas de 
Viena, y moderno en Londres y Nueva Nom 
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hacia el final de la aventura. 

Más allá del entusiasmo que pueda gener- 
ar esta intrincada historia de vampiros, 
tanto en los seguidores del juego de rol 
original como en los recién enterados del 
tema, es el componente multijugador de 
Redemption lo que sitúa al juego en una 
posición más que interesante para todos (y 
alarmante, diríamos, para la competencia). 

Redemption permitirá la existencia de un 
director de juego, aquí llamado 
"Storyteller", quien podrá crear y ejecutar 
una aventura de su invención utilizando las 
posibilidades del engine. Y no sólo se jugará 
en modo cooperativo, también se podrá 
jugar como el cazador o como su víctima. 

Las impresionantes posibilidades del Nod 
Engine otorgan algo 
similar al poder divino. 

El director tiene la 
habilidad de poseer a 
cualquiera de los per- 
sonajes no controlados 
por la PC, con lo que 

su presencia se sentirá 
en cada acto o conver- 
sación que realicemos. 
Por lo común, en los. 
CRPG los personajes no 
jugadores se limitan a 
repetir un guión, 
encargarnos misiones 
o dar información; en 
este caso, en cambio, 


podrán hablarnos con total libertad y: 
cualquier cosa, porque será el mismo. 
tor quien nos hable, nos encargue tal 
sorpresivas o, directamente, bromee 


un juego de mesa. 

El director también se encuentra capad 
do para desviar el curso de la aventura haci 
donde lo desee, inventando situaciones 
sobre la marcha y creando así una experien 
cia completamente novedosa en el mundo 
de los juegos de rol para computadora, El 
juego permite que el director genere 
cualquier monstruo o grupo de enemigos, 
los posea en cualquier orden y luche per- 
sonalmente o tan sólo se limite a observar el 
combate sin intervenir, dejando que el juego y 
se haga cargo. El manejo de cámara es suyo 
en todo momento. Puede materializar una 
pista o cualquier objeto antes de que doble- 
mos una esquina, o crear una puerta donde 
antes no había más que una pared, 

Su poder es absoluto. 

Redemption posee un sistema de progra- 
mación de eventos (scripts), y es tan comple- 
jo que será posible crear mundos enteros 
desde cero -al menos para quienes aprendan 
el lenguaje interno del programa- con 
nuevas historias y modelos de personajes, 
incluso con escenas cinemáticas generadas 
por el mismo engine. Nihilistic tiene planes 
para permitir que los seguidores del juego 
puedan intercambiar sus módulos libre- 
mente, mientras no lo hagan con fines de 
lucro, siguiendo la tendencia establecida por 
otros géneros que, gracias a eso, han pro- 
longado la vida útil de sus productos mucho 
más de lo esperado. 

¡Sólo imagínense una noche de red, con 
ocho amigos jugando a esta maravilla! 
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Summoner, Baldur's Gate Il, Icewind Dale y 
Arcanum, una muy dura competencia. Si 
embargo, es evidente que sus posibilidades 
en el aspecto multiplayer son abrumadoras 
en comparación a los nombrados, pues 
muchos de ellos ni siquiera lo contemplan. 
No deberíamos asombrarnos si este Vampire 
les desgarra la garganta. 

Ah, y si Redemption les parece fenome- 


nal, esperen a ver nuestro siguiente invita- 
do. 


Neverwinter Nights 


Este es un nuevo RPG basado en el univer- 
so de Advanced Dungeons 8 Dragons que 
está tomando forma en los laboratorios de 
BioWare, los desarrolladores de Baldur's 
Gate. Oficialmente, es también la secuela 
espiritual de un juego que llevaba el mismo 
nombre, aparecido a principios de los años 
“90 en American On-Line, uno de los princi- 
pales proveedores de acceso a Internet de 
los Estados Unidos. El primer Neverwinter 
Nights fue un mundo persistente para un 
máximo de 500 jugadores basado en la 
licencia de los productos desarrollados por 
SSI una década antes. Duró seis años en 
línea, y durante ese tiempo acumuló una 
legión de fanáticos, a pesar de tratarse de 
un juego muy simple y limitado, 

El nuevo Neverwinter Nights se focaliza 
en el juego multiplayer, aunque también: 
dispone de una historia preparada para ser 
recorrida por un jugador solitario en unas 
60-100 horas. Jugando con un grupo de amis 


gos, en tanto, no tendrá | 
mente, no terminará jamás. El objeti 
BioWare es remedar los juegos de lápiz y 
papel, proporcionando una historia intere- 
sante y permitiendo que un Dungeon 
Master oficie de moderador de las pa 
tal como ocurre con 
Redemption. 
Para los conoce- 
dores de Forgotten 
Realms, la historia se 
sitúa en la región 
norte de Costa de la 
Espada (Sword 
Coast), entre 3 
Neverwinter al sur y 
Luskan al norte. 
Estas dos ciudades 
son muy impor- 
tantes en el universo 
del juego, aunque 
muy diferentes 





magos, sacerdotes, paladines, druidas, 
guardabosques, guerreros, ladrones y bar- 
dos, a los que se suman los nuevos Brujos, - 
Bárbaros y Monjes! Las reglas de la Tercera 
Edición permiten que un personaje se esp: 
cialice en combate a dos armas y sea capaz 
de desarmar a sus adversarios con una técni: 
ca especial. y 

Habrá 200 monstruos basados en cincuen: 
ta modelos distintos y dos centenares de 
hechizos, y esto apenas en principio, puesto 
que la intención de BioWare es apoyar 5u 
producto con actualizaciones que también 
incluyen módulos completos single y mult 
player, disponibles para descargar desde si 
sitio en la web (un módulo single players 
puede ser jugado como multiplayer y vicev 
ersa). Los módulos multiplayer permit r 
solo el modo cooperativo; también habi 
uno competitivo y formas especiales.con 
tentes en búsqueda de tesoros y asalt 
organizados a los castillos, 


trolar todos los aspectos « 

tiempo real. Los jugadores será 

a colocar a disposición de la com 
módulos para que sean descargad: 

red o, por increíble que parezca, ¡e: 
cerlos como parte de un universo pel 
tente más grande que residirá en los se: 
dores de la compañía! 

Como en Redemption, la posibilidad del 
director de poseer cualquier entidad e 
controlada por un jugador permitirá 3 
nivel de interacción con el entorno sin 
precedentes. La omnipresencia del 
Dungeon Master estará en las sabias pal- 
abras de un dragón -los cuales, según 
BioWare, serán los más impresionantes 
Jamás vistos en una PC- y en cada personaje 
secundario, monstruo, animal u objeto que 
éste quiera. Hay que tener presente que el 
poder del director es tal que puede arrojar 
Una horda de orcos hambrientos sobre el 
grupo como simplemente decidir que debe 
nevar. 
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El juego es completamente tridimension- 
al. Utiliza el engine Omen, el mismo con el 
que se trabaja sobre otro de los más impor- 
tantes proyectos para este año, el impresion- 
ante MDK2 (estuvimos jugando una demo 
en la Editorial y casi nos da un ataque), 
Requiere una placa aceleradora de video y al 
menos un procesador de 200 Mhz. para fun- 
clonar sín inconvenientes. La vista del juego, 
en tercera persona, permite girar libremente 
la cámara y acercar la imagen. La tecnología 
implicada en el proyecto de BioWare presen- 
ta muchas sorpresas. La mayor de ellas, sin 
duda, es la existencia de los denominados 
“portales”. 

Los portales serán puntos de entrada 
entre los distintos módulos generados tanto 
por el público como por la misma BioWare. 
La idea es que puedan entrelazarse forman- 
do una red enorme. Estos portales con- 
ducirán a módulos repartidos por todo el 
planeta, y los grupos de jugadores podrán 
desplazarse libremente por ellos; es decir, los 
personajes se moverán de un servidor a otro, 
acarreando sus objetos y puntos de experi- 
encia. Técnicamente, esto conduce a muchas 
preguntas. ¿Si un servidor está desconecta- 
do, qué pasa con un portal en otro módulo 
que apunta hacia él? BioWare ha resuelto 
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este problema haciendo que los portales 
parezcan cerrados cuando su punto de desti- 
no no está disponible. Y si el servidor falla o 
es apagado, todo el grupo regresará 
automáticamente al portal de origen. Las 
partidas pueden salvarse en cualquier lugar, 
y existe la forma de reubicar en módulos 
especiales a los jugadores que 
intentan hacer trampa o gustan 
asesinar sin preámbulos (los lla- 
mados "player killers”, que tanto 
daño hicieron en los servidores de 
Diablo). 
Cualquier PC puede oficiar de 
servidor de una partida, tanto en 
una LAN como en Internet, y 
cualquier persona puede ser 
Dungeon Master, aunque no cont- 
role en el servidor. También se 
puede buscar uno en Internet si 
queremos jugar. Incluso, los 
módulos extensos admiten más de 
un director, posibilitando tal vez 
una nueva forma de combate 
entre grupos. Con un módem de 


juegos oficiales de la franquicia de Baldur's 
Gate! 


El puño de Dios 


Los juegos de rol ya nunca volverán a ser 
los mismos luego de que estas dos maravillas 
tomen forma y sean aceptadas por el público. 
Otros RPG sin duda nos brindarán largas horas 
de placer y serán experiencias sensacionales, 
pero nada podrá compararse a la libertad de 
crear historias a nuestro gusto y de jugarlas 

prácticamente sin restricciones. La lle- 

A gada de un nuevo tipo de jugador al 

mundo de los CRPG debe significar 
un progreso enorme para el 
género, y eso no va a pasar 
desapercibido. Sobre 
todo, porque no es 
es un jugador co: 
mun, es uno 


con el 
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La creación del clásico ladrillo LEGO, anticipó la llegada 
de las PC's hace 30 años. Aún la atracción del juego 
constructivo es infinita... 
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Cualquier juego que sobrepase el 
90%, es un clásico instantánea- 
mente. Los gráficos, el sonido y la 
forma de juego son casi perfectos. 
Recomendamos todos los que estén 
en esta categoría como compra 
segura y sin riesgos. 


Estos son excelentes juegos y de 
gran calidad. No llegan a la cate- 
goría de clásico porque tienen 
alguna deficiencia en un área 
específica. 


Estos son muy buenos juegos, pero 
que contienen alguna falla. Aún así 
son invaluables para los seguidores 
del género, y siguen siendo muy 
recomendables. 


Un juego para pasar el rato, con 
algunas fallas importantes. Si no 
hay otra cosa... 


— REGULAR 
Algo que definitivamente tiene 
que venir en forma de regalo, caso 
contrario no justificaría el gasto. 


Si un juego ha entrado en esta ca- 
tegoría, las deficiencias que posee 
son muy grandes. Sólo alguna vir- 
tud, que habría que buscarle 
detenidamente, no lo hace caer al 
siguiente promedio... 


Que se puede decir... ¡No vale la 
pena gastar ni una mirada a la caja 
en el estante! Definitivamente no 
saqués un peso del bolsillo para 
adquirir este lamentable juego. 
META CEN OA 


REVIEWS 


LA MAS COMPLETA REVISION DE LOS ULTIMOS JUEGOS QUE YA ESTAN A LA VENTA 
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Estos son los juegos que este mes se merecen el PREMIO XTREME. 
¿Qué es el PREMIO XTREME? Es la mención que reciben los títulos que alcanzan una pun- 
tuación del 90% o más, ubicándose automáticamente dentro de la categoría de los clásicos. 
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que no saben qué 
le sucede a una 
superlombriz 
cuando le cae 
sobre la cabeza 
una heladera y 
luego una vaca 
mientras baila ale- 
gremente tocando el acordeón? Ni 
idea... mejor pregúntenle a los mucha- 
chos de Vis Interactive -por lo menos a 
los que no estén borrachos- a ver si les 
pueden responder. 


Por hoy les vamos a ahorrar el trabajo y la 
plata de una llamada de larga distancia... los 
beodos de Vis nos cuentan que nuestro 
superhéroe favorito, luego de su desafortu- 
nado accidente, resulta inmerso en una 
lucha en su cerebro para no caer en la locu- 
ra y la inconsciencia. Para ello deberemos 
recorrer cada aspecto de la mente de Jim: 
los Recuerdos, el Terror, la Felicidad y la 
Imaginación, en busca de las ubres doradas 
(1) y de las esferas verdes que nos permitirán 
ganar acceso a cada uno de los niveles. 

En nuestro delirante paseo por las 
entrañas cerebrales de Jim nos encon- 
traremos con multitud de enemigos, tanto 
nuevos como viejos y de lo más variados: 
vacas soldados de elite que nos dispararán 
con ametralladoras y cohetes, pollitos ham- 
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s seguro no faltar: 


brientos, robots asesinos y ciclopes que en 
vez de cabeza tienen una TV con un gran 
ojo. ¡Éstos son sólo algunos! También halla- 
remos amigos como el cuervo espía, el sar- 
gento toro o a Elvis, que está prisionero del 
Seboso Roswell -el afamado jefe de la ham- 
burguesa intergaláctica-, entre una cantidad 
de simpáticos personajes. 

Nuestra lombriz dispone de gran variedad 
de movimientos como agacharse, rodar, 
saltar, correr, caminar sin hacer ruido, dis- 
parar toda clase de armas y usarse a sí 
misma como látigo; incluso, cuando no lo 
movemos, no podrá permanecer quieto y 
mirará nerviosamente en todas direcciones. 
Para combatir a las plagas mentales de Jim 
dispondremos de extrañas armas, como el 
clásico lanzador de duendes teledirigidos (?), 
el sniper de huevos o la 
cuchilla boomerang para 
cortar cabezas. Y no está 
de más decir que encon- 
traremos toda clase de 
situaciones totalmente 
delirantes, producto de 
alguna mente desquicia- 
da de Vis Interactive. ¡Es 
muy gracioso! Flor de 
loco... 

Gráficamente EJ3D 
resulta demasiado sim- 
ple, pero aceptable, y 
corre muy bien en 
cualquier máquina y con 
cualquier aceleradora 


Earthworm Jim 3D 


gráfica; las animaciones son 
fluidas y logran capturar todos 
los movimientos y la acción de 
sus predecesores en 2D, excep- 
to si de saltar se trata, aspecto 
en donde el nuevo Jim no 
alcanza a igualar ni por cerca a 
sus antecesores, porque 
treparse y caer justo donde uno 
quiere cuesta más de lo nece- 
sario. El punto de vista es en 
tercera persona, pudiendo 
mirar por los ojos del gusano 
para ver más detenidamente el 
nivel pero, por desgracia, desde 
esta forma de visión no 
podemos movernos, solo agacharnos y dis- 
parar con el sniper de huevos. Los niveles se 
vuelven repetitivos antes de la mitad del 
juego, para peor. El sonido acompaña a la 
perfección, pero la música cansa enseguida. 

Donde Jim realmente fracasa es en el 
movimiento de cámara, que tiende a colo- 
carse siempre en posiciones absurdas, obli- 
gándonos a reacomodarla con los cursores, 
¡una falla básica para un arcade de esta 
naturaleza! Por otra parte, si perdemos 
todas las vidas deberemos comenzar de 
nuevo el nivel... en fin. Esto último siempre 
suele resultar molesto para la mayoría de 
nosotros. 

Podría haber sido una mejor llegada de 
nuestro amigo Jim al mundo tridimensional, 
realmente. Por supuesto, no deja de ser un 
producto divertido, pero los juegos ante- 
riores fueron sin duda algunos de los más 
notables arcades de plataformas; en este 
caso, en cambio, a menos que sean grandes 
entusiastas de los delirios del gusano, con- 
viene mirar en la dirección de Rayman 2 o 
Tonic Trouble. ES 
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Earthworm Jim cae al mundo 
tridimensional, pero de cabeza. 
Jim y las animaciones en general. 


Está en castellano. 


Muchas fallas con 
la cámara. 
Niveles repeti- 
tivos. 


E E A A e A. 
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Es pe año, 2051. La Hora no 
es una pacífica utopía sino 
un mundo de pesadilla, en un 
constante telestado de guerra, 
desastres naturales y caos, 

No,hay aliens que combatir, 

solo;un atemorizante conflicto, A, 
político en el siglo 21; Ia YA 
3 los diferen, En uno IN S 
nos puede llevar a un resultado y a 
A completamenten distinto; 



















— 
40 misiones, incluyendo órdenes 
para destruir, sabotear o evacuar 
lugares; escenarios con batallas 
navales. 


La velocidad de las unidades 
varía según el tipo y ángulo 
CORA 
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ryo Interactive nos trae 
la continuación de 
Atlantis, una aventura 
gráfica que no nos sor- 
prendió mucho en su 
momento, pero que 
resultó bastante recono- 
cida. Ahora deberemos 
guiar a Ten, el Portador de la Luz -hijo 
de Seth-, en su esfuerzo por derrotar a 
la Oscuridad. 


Atlantis ll nos recuerda los comienzos de 
las aventuras gráficas, cuando un texto nos 
describía lo que encontrábamos en el lugar, 
tanto el sitio en sí como los objetos o per- 
sonas que encontrábamos, y luego nos per- 
mitía interactuar con ellos mediante órdenes 
escritas. También recuerda al clásico y exce- 
lente Myst, en el cual debíamos recorrer 
Unas pantallas estáticas resolviendo enigmas 
y reparando las extrañas máquinas de un 
universo surrealista. 

Ahora, la diferencia es que en cada 
locación en que nos encontremos obten- 
dremos una visión de 360 grados en todas 
direcciones, y unos más que excelentes gráfi- 
cos y sonidos, generados gracias al engine 
Omni3D desarrollado por Cryo para este 
tipo de aventuras gráficas. 

Encarnamos a Ten, hijo de Seth, el prota- 
gonista de la primera parte. Deberemos 
recorrer cinco escenarios en busca de la 
Oscuridad, que ha despertado nuevamente, 
ya que de lo contrario desencadenaremos la 
desdicha en todo el mundo. Los entornos 
son Irlanda, Yucatán, China, el Tibet y 
Shambhala. Una vez que hayamos completa- 
do algunos, se puede acceder a cualquiera 
de manera independiente. Cada cual puede 
tomar unas cuantas horas de juego, en las 
que encontraremos más de 60 personajes y 
18 enigmas que resolver. Las personas con 
las que hablamos están muy bien realizadas. 
Existe una perfecta sincronización entre lo 
que dicen y sus movimientos faciales, 
aunque no demuestran expresiones creíbles. 

La historia resulta atrapante, con mucho 
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de mitología. Sin embargo, como en casi 
toda aventura gráfica, experimentaremos la 
molestia de quedarnos trabados por no 
haber encontrado alguna pequeña cosa en 
algún lugar o por no haber hablado lo sufi- 
ciente con algún personaje. Deberemos 
prestar atención a las cosas que nos dicen o 
que vemos, ya que nos dan pistas para 
resolver los enigmas. Cuando no encon- 
tremos la solución, deberemos dar marcha 
atrás y hablar con los personajes hasta que 
descubramos alguna nueva pista. 

El control resulta simple, ya que solo 
habrá tres posibles opciones: podremos 
movernos, utilizar un objeto e interactuar 
con un personaje. Cada vez que nos mova- 
mos a un nuevo lugar, una excelente ani- 
mación nos transportará hasta él. Por des- 
gracia, hay que esperar bastante a que car- 
gue desde el disco (Atlantis Il se presenta en 
cuatro CD). También se nota la ausencia de 
un mapa con accesos instantáneos a los dis- 
tintos lugares del juego, por lo que si tene- 
mos que ir de un lado a otro habrá que 
pasar por varios puntos de la isla y esperar a 
que cada uno cargue su correspondiente 
animación. Por fortuna, las escenas cinemáti- 
cas han sido mejoradas mucho con relación 
a la primera parte de la serie. Veremos cosas 
tan extravagantes como una calavera 
cubriéndose de carne o un caballo cabalgan- 


Atlantis lI 


'or Hernán Fernández 





do sobre las aguas del mar. 

Lo que falta es una mayor cantidad de 
objetos o la posibilidad de hacer más cosas 
con ellos, ya que casi siempre tendremos 
pocos y resultará relativamente obvio cuán- 
do usarlos. 

Ojo, quienes se decidan por este producto 
deben tener en cuenta que su estilo de 
juego e historia se encuentran en el extremo 
opuesto de lo que suele ser una aventura 
gráfica de LucasArts. Esto es como el cine 
francés, pausado, con mucha charla y una 
muy buena historia, en contraposición al 
cine de Hollywood, explosivo y descerebra- 
do. Atlantis ll se recomienda exclusivamente 
a aquellos jugadores pacientes y dispuestos 
a experimentar. Visto así, resulta una buena 
opción para los fanáticos de las aventuras 


gráficas. ES 


TREME (31 4:19], 139110] 


Una aventura gráfica tipo Myst, 
con visión de 360 grados. 
Las escenas animadas. Los gráfi- 
cos. El sonido. La historia. Los personajes 
A veces el juego nos arroja al 
Escritorio de manera repentina, Carga lenta al 


movernos por el 





mapa. Poca 
interacción con 
objetos. 





No podes dejar de lenerlos: 


REVIEWS 





Fi Por Pedro Federico Hegoburu 


ué pasa cuando un 
Don Nadie es chupa- 
do de su casa 
rodante, abandona- 
do en un mundo 
desconocido, y 
obligado a abrazar 
los hábitos de un 
guerrero, hechicero 
o conjurador para 
derrotar a una mina parecida a Nina 
Hagen? Pasa que estás jugando Nox. 


Westwood Studios, creadores de la cono- 
cida saga del clásico juego de estrategia ne 
tiempo real, Command 8 Conquer, se ha 
despachado en esta oportunidad con un 
juego de Aventura / Juego de Rol con nove- 
dosas características. Veamos qué nos depara 
Nox. 


..Convivían los Nigromantes del Norte con 
los Guerreros del Sur. La paz era, obvia- 
mente, muy precaria, y los Nigromantes se 
lanzaron a la conquista del Sur, que se salvó 
de casualidad. Curados 
de espanto y sabiendo 
que los Nigromantes 
no eran confiables, los 
Guerreros 
respondieron con un 
ataque al mando del 
líder Jandor, quien 
-armado con la Vara 
de Perdición que alma- 
cena almas- asesinó a 
todos los 
Nigromantes... excep- 
to a una bebita llama- 
da Hecubah, que fue 
entregada para ser 
criada por los Ogros. 
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Mala decisión: Hecubah creció y 
desarrolló todas sus habilidades 
de maga, y -al tratar de reunir 
las partes dispersas de la Vara 
para vengar a sus antepasados- 
arrastró al bueno de Jack (nues- 
tro personaje), ¡un perdedor del 
siglo XXI que vive en una casa 
rodante y que posee una de las 
partes de la Vara, el Orbe de las 
Almas, como adorno de su TV! 
Jack es transportado en el tiem- 
po hasta el mundo de Nox, 
donde deberá elegir una de las tres profe- 
siones (guerrero de Dún Mir, hechicero del 
Castillo de Galava, o conjurador del Bosque 
de Ix) para reestablecer el orden. Lo que es 
sinónimo de darle su merecido a esta 
desalmada Hecubah y sus esbirros. 


Para empezar a disfutar la experiencia de 
jugar Nox, Jack (o el nombre con que lo 
bauticemos en la fé fichinera) deberá elegir 
una de las tres profesiones disponibles: 
guerrero (bueno en combate cuerpo a cuer- 
po y defensa, nada de magia, veloz, hijo 'e 
tigre), hechicero (debilucho en combate con 








armas, pero todo un maestro en ataque y 
defensa con hechizos) y, finalmente, conju- 
rador (a mitad de camino entre las dos ante- 
riores profesiones; no es un inútil en com- 
bate con armas y no es David Copperfield en 
magia). Es importante destacar que cada 
personaje inicia la aventura en diferentes 
lugares, y que el desarrollo del juego tam- 
bién variará hasta llegar al final en común, 
por lo que nos aseguramos jugarlo un míni- 
mo de tres veces. 

Más allá de la profesión que hayamos 
elegido, nuestro PJ (personaje) empieza 
medio desnudo pero pronto obtendrá dife- 
rentes ropas, armaduras y armas para 
equiparse (es lindo ver la transformación del 
personaje a medida que se agregan objetos, 
ya que en pantalla se ve tal cual es y no 
genéricamente). Hay objetos comunes y 
otros mágicos con gran variedad de carac- 
terísticas. Es una pena que, en general, los 
objetos se rompan seguido y que haya tanto 
acceso a los mismos (literalmente, abundan). 

La historia nos obliga a cumplir con una 
serie de aventuras hasta llegar al inevitable 
desenlace con Hecubah. Estas aventuras son 
de lo más variadas y no se limitan al despa- 
rramo de muerte por doquier; en ocasiones 
habrá que obtener un objeto, o reunir las 
partes de la Vara de Perdición, o rescatar 
unas bellas y graciosas mozas que se mar- 
charon a colgar la ropa y fueron raptadas 
por los malignos Ogros. Sin embargo, la his- 
toria nos dejó un sabor algo amargo ya que 
no es extraordinaria, más bien diríamos que 





está en deuda con el juego. Por momentos, 
sentimos que nos llevan de las narices desde 
A hasta B y que somos meros ejecutores 
caninos de un plan superior. Y, para colmo, 
cada vez que nuestro PJ sube de nivel, las 
características (Fuerza, Velocidad, Vida) 
suben de manera automática una equis can- 
tidad de puntos, pero 
nosotros no tenemos 
manera de elegir 
cómo repartir los 































mismos. 
/ Los entornos 
o q / han sido muy 
bien realiza- 


dos, desde 
las caver- 
nas con 
diferentes nive- 
les hasta los 
pasillos interio- 
) res de los castillos. 
" Todos los PNJ (persona- 
jes controlados por la 
máquina) en Nox, 
hablan (generalmente 
), saludan y punto, pero 
el detalle es cool) y es 
¡de destacar el nivel 
de interacción entre 
nuestro personaje y 
el entorno, 
puesto que 
podremos 
abrir cofres, 
romper 
barriles y 
cajones, 
y mover 
de 








mesas, sillas, estanterías... 
Realmente una característica 
muy rescatable para futuros 
proyectos similares. 

¿Y qué hay de la jugabili- 
dad? El modo Single Player 
(donde podemos resolver la 
historia con los tres persona- 
jes distintos) es bastante 
fácil: en ningún momento 
nos enfrentamos a un rival 
imposible de superar, y jamás 
vimos más de siete u ocho 
enemigos en la misma pan- 
talla. Lo cierto es que 
podríamos haber jugado Nox 
con esmoquin y jamás habríamos transpira- 
do la camiseta. Un bajón. 

Por suerte, todas las acciones tienen hot 
Keys asignadas, ya sea para abrir el libro de 
conjuros, para beber pociones o para cam- 
biar las armas y equipo del PJ. Por desgracia, 
alguna mente maligna asignó equivocada- 
mente los botones del mouse, porque para 
correr debemos mantener apretado el botón 
derecho (¡ay!) y para golpear con el arma y 
recoger objetos usamos el botón izquierdo, 
Ya se imaginarán los bloopers que suceden 
cuando queremos rematar un enemigo y 
nuestro PJ se pone a recoger objetos (!) o 
cuando debemos correr a un enemigo y gol- 
pearle con el arma al mismo tiempo... esto 
último probablemente provoque artrosis en 
la mano utilizada. ¡Nosotros ya tenemos 
turno para un bio-implante! 

Sin temor a equivocarnos, podemos afir- 
mar que uno de los detalles más interesante 
y bien logrados de Nox es la imple- 
mentación de la "línea de visión verdadera" 
(true sight). ¿Qué diablos es esto? Significa 
que nuestro personaje podrá ver la periferia 
alrededor de él y lo que se encuentre ade- 
lante, pero aquellos objetos (y personajes/ 
monstruos) que se encuentren por detrás de 
él o escondidos tras un objeto delante suyo, 
estarán ocultos a la visión. Muy realista y 
excelente para jugar en modo Multiplayer 
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(más de esto a continuación). 


Bueno, pequeño saltamontes, ya has ter- 
minado el juego en Single Player y decides 
lanzarte a conquistar Internet o hacer una 
LAN party con un grupo de amiguetes ávi- 
dos por jugar Nox en modo Multiplayer. 
Primera sorpresa: ¡no puedes jugar la aven- 
tura completa! Vaya a saber Dios el por qué 
de esta decisión. Westwood ofrece soporte 
en su site para jugar otros tipos de 
Multiplayer (Arena, Eliminación, Flag Ball, 
Monarca del Reino y Capturar la Bandera) 
que son muy divertidos y se juegan con per- 
sonajes full (¡lo que faltaba era empezar de 
cero!) pero no se puede entrar en grupo a 
jugar la historia principal. Si hacemos la vista 
gorda y dejamos este detalle de lado, el 
menú multiplayer es simplemente excelente: 
nos permite ser huéspedes de una sesión y 
elegir entre muchas opciones tales como 
tipo de juego, mapa, filtros (por profesión, 
ping, o de persona), etc... 


¿Qué tiene Nox de similar con otros jue- 
gos? Veamos: la introducción y la historia en 
general tienen algo de la serie Ultima (el 
Avatar que viaja a otro tiempo, y debe 
vencer a un rival súper poderoso, Mondain); 
y por más que tratemos de negarlo, Nox 
está estrechamente emparentado con 
Diablo (bueh, lo dije). Claro que no se trata 
de otro clon más. Veamos las innovaciones 
del juego y entonces la experiencia bien val- 
drá la pena. Hasta nos atrevemos a decir 
que muchos juegos futuros "pedirán presta- 
do" algo de Nox... Lástima que tantas cosas 
buenas se vean empañadas por otras que no 
están bien. De lo contrario, Nox sería un 
clásico del género. 


A A A 911139110) 


Ser el héroe de turno para sal- 
var Nox con la espada o los hechizos. 

La línea de visión; los detalles del 
entorno son bien "roleros”; el novedoso modo 
Multiplayer. 

Historia simplona; combates 
poco exigentes; no podemos elegir de qué 
manera desarrollar nuestro personaje, ni jugar 
la historia con 
nuestros com- 
padres. 
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Fausto 


Los siete misterios del alma 


agudizaremos nuestro 


tijos y recabar todas la 
pruebas necesarias para el 
juicio final. Mefistófeles, 
Mefisto para los amigos, 
oficiará de presentador del 
juego, y a su cargo estarán 
los prólogos y epílogos de 
cada capítulo. Siempre al 
acecho, el demonio tratará 
de tentar un alma pero, 
gracias a Dios, no todas las 
veces con éxito. 

La aventura se divide en 


A Sete episodios, evidente- 
mente relacionados con los 


A MENE FEAS 


arcelo Fausto 
es el último 
guardián de 
un parque lla- 
mado 
Fantasilandia, 
donde miste- 
riosamente 
todos han desaparecido. En medio de su 
desconcierto, Mefistófeles -uno de los 
nombres con que se conoce al diablo- se 
hace presente y le pide que actúe de 
árbitro entre El y el Todopoderoso para 
decidir la suerte de siete almas que 
moraban el parque. 


Para la tentadora tarea 
debemos remontarnos a distin- 
tos años y cruzar fronteras de 
tiempo. Contamos con una 
moderada libertad para reco- 
rrer y curiosear cada rincón 
como también las pertenencias 
de los personajes, conociendo 
sus misterios, pasado, virtudes 
y pecados. En varias ocasiones, 


a Ed 


siete pecados capitales, con personajes 
extravagantes como las avaras siamesas Jody 
y Lily, el lujurioso Frank o Giselle, la encar- 
nación de la gula. Prepárense para enfrentar 
una aventura bizarra, exclusivamente para 
adultos, muy fuerte, con escenas de terror, 
fantasía y pasión, en las que no faltan la 
muerte y el sexo. 

A partir del final del segundo capítulo, 
contaremos con el socorro de un homúnculo 
que tiene la facultad de volar. Podremos 
invocar a este duendecillo desde el inven- 
tario, para alcanzar lugares inaccesibles de 
otro modo, o pedirle pistas presionando la 
barra espaciadora. En caso de estar traba- 
dos, podremos entretenernos participando 





ingenio para descifrar acer- 


en un mini juego ("Cárgate a todos los 
conejos de cartón”), que no es gran cosa, 
pero ayuda. A esta altura también ten- 
dremos el mapa del parque, del cual sólo 
obtendremos la típica flecha con la leyenda 
"Ud. Está Aquí". 

Al final de cada capítulo, aparecerá en la 
esquina inferior derecha una página con la 
evidencia de cada caso. 


Sin llegar a ser excelente, cumple en atra- 
parnos con su historia, La interface es al esti- 
lo de Myst, con la variante que podemos 
girar 360 y muy suavemente. Los gráficos 
no son de alta calidad, sí los 40 minutos de 
animación 3D generada por el mismo grupo 
que desarrollara Ring: el Anillo de los 
Nibelungos. 

Los puzzles son reiterativos y a veces 
innecesariamente engorrosos. Tendremos 
que volver a revisar los mismos muebles 
porque, como cosa e' Mandinga, aparecerán 
nuevos elementos importantes. Nuestro 
pulso puede jugarnos en contra, ya que 
deberemos revisar con el puntero minuciosa- 
mente en busca de las zonas activas. 

La música excelente contribuye a la am- 
bientación de la época. Escucharemos buen 
jazz y un clásico de Franz Liszt, Pronto, 
Universal Music Jazz publicará la banda 
sonora original. 

Para los seguidores de Myst y amantes de 
las aventuras gráficas clásicas, ésta es una 
oportunidad para consolarnos de la poster- 
gación del género. Requiere paciencia, pero 
con paciencia se llega al cielo. ES 
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Una aventura gráfica a la 


europea. 
La excelente historia. La ani- 
mación 3D. La música. Está en castellano. 


FEA 





gráficos. Puzzles 
reiterativos, 
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de HALE- IFE aces para aniquilar, 
a todos tus fivales! 


Esta vez vas a demostrar tu habilidad y destreza para pelear en HALF-LIFE. 
La competencia se realizará el domingo 2 de abril. Ya podés inscribirte en 
nuestro local en la calle zabala 1615 - Belgrano. 

Los más aguerridos soldados te están buscando, animate y participá. Date el 
gusto de sacar a tus contrincantes del juego en una bolsa negra. 

Consultá las bases y condiciones de este torneo en Cyberlan.. 






wuw.cuberlan.com.ar 


Es FT 


' " Te esperamos en nuestro local en Zabala 1615 - Belgran: 
o ario: domingos a jueves de 15 a 23 hs. - viernes 13 a 18 hs. - 


PROMEDIO 
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ELENCO] 


espués de arrasar 
con el mercado en su 
versión para 
PlayStation y de con- 
vertirse en uno de 
los líderes indiscuti- 
dos de este género 
en consolas, Final 
Fantasy VIII hace su esperado debut en 
PC, para que todos aquellos que no han 
tenido la oportunidad de conocerlo 
puedan engancharse con esta excelente 
producción. 


Con Final Fantasy VIII, la gente de Square 
logró combinar, de una forma verdadera- 
mente espectacular, una ambientación futu- 
rista con detalles que normalmente se ven 
en los RPG medievales, como, por ejemplo, 
el uso de la magia, para lograr una aventura 
completamente fuera de lo común, que 
junto con un guión muy elaborado, inge- 
nioso y repleto de sorpresas, va a mantener 
a más de uno frente a la máquina por un 
largo tiempo. 








ASS 





Este juego nos pone en los zapatos de 
Squall LeonHart, un joven estudiante de una 
academia militar que aspira a convertirse en 
miembro de una unidad especial de merce- 
narios conocida con el nombre de Seed y 
que, con el correr del tiempo, se verá involu- 
crado en una conspiración tras la que oculta 
una poderosa ame- 
naza de la que 
nadie estará a salvo. 

A pesar de que la 
cosa pueda llegar a 
parecerles simple, 
les aseguro que la 
trama de FF VIII es 
más compleja e 
impredecible de lo 
que se imaginan, 
pero por razones 
obvias no les voy a 
contar cómo sigue, 
así que eso tendrán 
que descubrirlo 
ustedes mismos. 

Uno de los 


Final Fantasy VIII 





detalles más llamativos de Final Fantasy 
Vill es que aquí no hay un solo 
personaje principal, sino que 
tendremos a dos. El asunto 
es que a nuestro 
segundo pro- 
tagonista, 
Laguna Noire, 
no lo cono- 
ceremos 
hasta que 
hayamos 
avanzado 
bastante. Lo más extraño 
es que cada uno de ellos 
vivirá diferentes aven- 
turas que parecen no 
tener conexión... 
aunque, como se imagi- 
narán, al final todo cierra 
perfectamente. 

Además de estos dos 
protagonistas, también 
iremos conociendo varios 
personajes que nos acom- 
pañarán en nuestra aven- 
tura y tarde o temprano 
cada uno de ellos jugará 
un papel decisivo en el 
juego, sobre todo porque 
Squall no siempre estará pre- 
sente para resolverlo todo por 
su cuenta. 

Aunque en su mayor parte el 
desarrollo de FF VIII suele ser 
bastante lineal, casi siempre 
vamos a poder ir a donde se 
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nos dé la gana; esto en varias ocasiones nos importante, sin duda, es 


dará la oportunidad de participar en even- la incorporación de una 
tos secundarios en los que encontraremos serie de criaturas de 
varios mini-juegos con los que podremos energía, que en el juego 
conseguir más experiencia y algunos objetos se conocen con el nom- 
bre de 
"Guardian 
l Tamber 1d y y OrcESA yique 
añon - trabajarán en 
>» 


conjunto con 
nuestros per- 
sonajes. 
Nuestros per- 
sonajes normal- 
mente no 
pueden usar 
magia por sus 



















propios medios, pero en lugar de FF VII, la acción de los combates se desarro- 
eso tienen la habilidad de poder lla en tiempo real y a su vez por turnos, ya 
fusionarse con uno o varios que para usar cualquier comando tenemos 
"Guardian Forces" (también conoci que esperar a que la barra de acción de 
dos como GF), lo que les dará la cada personaje esté cargada al máximo. Este 
posibilidad de usar sus poderes en sistema de pelea es bastante cómodo, pero 
combate, junto con algunas habili- nos va a exigir bastante rapidez a la hora de 
dades específicas que cada GF podrá seleccionar las acciones 
ir aprendiendo a medida que que que- 
vayamos progresando. ) 

Por otro lado, en FF VIII la magia 


no se aprende de la misma forma 
que en cualquier otro RPG; 
la única forma de con- 
seguir hechizos es 
absorbiéndolos de los distintos 
enemigos durante las peleas por 
raros, que nos ayudarán cuando tengamos medio de un comando llamado "Draw". 
que vernos las caras con los malos de ver- Además de usar la magia 
dad. que consigamos de los ene- Ls 
migos, para atacar vamos a > 
tener la opción de almacenarla y com- 
binarla con varios atributos de nues- 





En este juego, Square decidió hacer tros personajes, tras lo cual con- 
algunos cambios importantes con respecto seguiremos mejorar nuestras habili- 
al resto de la serie Final Fantasy. El más dades, lanzar ataques más poderosos y 
aumentar nuestras 
defensas. 


Gracias a esta 
opción es posible 
crear una enorme 
variedad de com- 
binaciones entre 
magia y habili- 
dades y así 
podremos 
lograr una 
mayor flexibi- 
lidad para 
armar nuestras 
tácticas a la hora 
de combatir. 

Al igual que en 
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ramos hacer, 


Si bien en general FF 
Vill es una muy buena 
conversión de la versión 
de PlayStation, tengo que 
reconocer que el original 
sigue siendo mejor y esto 
se debe a una serie de 
descuidos que se aprecian 
especialmente en los grá- 
ficos. 

Gracias a la potencia 
del hardware de PC, todo lo que está hecho 
en 3D ha mejorado notablemente, sobre 
todo los modelos de los personajes y los 
efectos especiales, que ahora tienen un nivel 
de detalle muy bueno pero, al mismo tiem- 
po, muchos del arte que originalmente esta- 
ba dibujado en 2D (como por ejemplo los 
fondos de los escenarios), se ven un tanto 
pixelados por haber sido escalados. Esto 
genera un contraste por momentos bastante 
notorio con los modelos en 3D en alta reso- 
lución. Las imágenes originales estaban 
hechas en una resolución aproximada de 
320x240 y, al escalarlas a 640x480, era lógico 
que esto podría pasar. 

En varios casos, como por ejemplo en 
algunos escenarios de los combates y en 
especial cuando nos movemos por el mapa 
principal, se nota que las texturas han sido 
estiradas más de la cuenta, produciendo 
algunos bordes escalonados que se ven bas- 
tante grotescos en un juego de este nivel, 
Afortunadamente, la calidad gráfica en ge- 
neral sigue siendo muy buena, El diseño 
tanto de los personajes como de los escena- 
rios es digno de verse. 

Por otro lado, FF VIII tiene algunas de las 
secuencias animadas más increíbles que haya 
tenido la oportunidad de ver en un juego. 











En esta versión, además, se pueden ver en 
alta resolución 

En cuanto al sonido, a pesar de que la ca- 
lidad es muy buena, hay que 
reconocer que el de PlayStation es 
superior y, aunque la calidad de 
audio de esta versión puede mejo- 
rarse instalando un pequeño pro- 
grama que emula el hardware con 
el que fue hecho el sonido origi- 
hal, creo que en PlayStation 
seguirá sonando mejor. De todas 
formas, si ustedes van a jugarlo 
por primera vez en PC, entonces 
no tendrán de qué preocuparse. 

En caso de que estén interesa- 
dos en mejorar un poco la calidad 
del sonido, el programa al que me 
estoy refiriendo se llama Yamaha 
Sound Syntetizer S-YXG70 y viene 
incluido con la versión de PC de 
Final Fantasy VII. 

En FF VIII este programa no fue 
incluido (no se sabe por qué 
motivos), pero en lugar de eso 
encontrarán una actualización 
para el programa que acabo de 
mencionarles. 


Este juego mantiene 
muchos detalles bastante 
consoleros, como los 
comandos y la forma en la 
que aparecen los diálogos 
(que no son hablados). Lo 
que probablemente no les 
agrade mucho es que no 
se puede grabar el juego 
en cualquier lugar: sólo 
podremos hacerlo en sec- 
tores específicos. Aunque 





esta versión no es el super clásico que 
resultó ser en PlayStation, les aseguro que 
estamos ante una excelente aventura con 
una trama impecable. Si nunca se engan- 
charon con un título de esta serie, éste es un 
buen momento para empezar... Hasta es 
posible que terminen sorprendidos y no 
paren hasta finalizarlo, tarea que no será 
nada fácil, porque les espera una pequeña 
jornada de unas 60 horas... o más. 

Por el momento, la única versión de FF 
Vill disponible para PC está en inglés, y por 
ahora no está previsto que vaya a salir una 
en castellano. De todas maneras, en caso de 
que quieran preguntarnos por las solu- 
ciones, les comento que en los números 10, 
11 y 12 de nuestra revista hermana Next 
Level encontrarán una guía completa que 
también les servirá para esta versión. 
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La versión para PC de uno de los 
mejores RPG de consolas de todos los tiempos. 

El argumento. Los gráficos (en 
especial los que están en 3D). Los efectos. Las 
secuencias animadas, El estilo de los combates. 
El diseño de los personajes. 

Algunos de los gráficos 2D se 
ven muy pixelados y con rebordes muy 
cuadriculados, el sonido no es tan bueno 


como el del origi- 





nal, el sistema de 
salvado. 
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El innovador engine 3D proporciona 
un nivel de detalle imponente, 
emocionantes animaciones en 
combate y gráficos soberbios. 
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Entra en un mundo vívido y detallado 
que soporta las principales tarjetas 
aceleradoras del mercado, incluyendo 
efectos de luces dinámicas y electos 
| especiales alucinantes. 
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Elige tu personaje de entre una lista 
de clases y razas que incluye elfos, 
enanos y duendes, 
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E Stephen King's F13 


A ELA ENETA 


ver, ¿qué les atrae 
más? Les ofrece- 
mos aplastar 
cucarachas, ali- 
mentar pirañas o 
apalear esqueletos 
y muertos 
vivientes. Después, 





cuando se cansen de disfrutar de tan 
interesantes actividades, pueden vol- 
carse a la lectura de una mini novela 
inédita hasta hoy del gran maestro del 
terror. ¿No es divertido? ¿No es diver- 
tido? ¿No?¿No es? 





No. No es. Entendámonos, ¿A quién en su 
sano juicio no le gusta aplastar cucarachas, 
alimentar pirañas y apalear cosas muertas? 
Vamos, a todos nos atrae. La oscuridad llama 
la atención porque está prohibida o simple- 
mente porque todos tenemos un lado tene- 
broso que cuidar. 


Pero, queridos zombies 
nuestros, F13 no asusta, y encima 
tampoco divierte, las dos cosas 
que convirtieron al género del 
terror en un clásico de la adoles- 
cencia y, por qué no, de la 
madurez. 

Stephen King's F13 es poco 
menos que una compilación de 
salvapantallas (ojos que 


parpadean, payasos disbólicos 
iluminados por relámpagos, 
sepulcros, cadáveres, etc.), diez 
fondos de escritorio -wallpapers- 
con los mismos motivos nombra- 
dos, veinte sonidos (lamentos, 
truenos, hachazos, cosas aplas- 
tadas, etc.), tres juegos para 
matar el tiempo (pero no el 
aburrimiento) y una pequeña 
novela especialmente cedida por 
el maestro King para este.. 
¿juego?, engendro, o lo que sea, 
titulada "Everything's Eventual”. 

Sin embargo, todo lo que 
tiene adentro este paquete es 
absolutamente mediocre, incluida la 
mini novela, que mejor se presta 
para un capítulo de los Expedientes X 
que para resaltar la habilidad litera- 
ria últimamente deteriorada- de 
King; desde luego, es lo único que 
vale la pena, al menos para los asi- 
duos seguidores del escritor califor- 
niano. El resto es, simplemente, un 
espanto. ¡Los Screen Savers, 
Wallpapers y sonidos ni siquiera 
pueden instalarse directamente 
desde la interfaz del CD, que apenas 
atina a informarnos que debemos 
leer un archivo de texto si no sabemos cómo 
hacerlo de forma manual! 





Los tres juegos consisten en golpear 
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al menos nos provocara ri 





en El Lado Bizarr 


esqueletos con una pala para que no nos 
sacudan con sus fémures, en aplastar 
cucarachas con un matamoscas (?) y en tirar 
rinocerontes, perros, vacas, lagartijas y 
caballos en un estanque de pirañas despro- 
vistas de toda personalidad... Los tres son 
decididamente pésimos. Tomemos el último 
como ejemplo, el estanque de pirañas; por 
lo menos uno esperaría ver una carnicería 
líquida, peces voraces despedazando a sus 
inocentes víctimas, pero ni eso: apenas sere- 
mos testigos de una pésima animación en la 
que los pecesitos dentudos crean una nube 
de burbujas que, cuando se disuelven sin 
pena ni gloria, no nos dejan ni ganas de res- 
pirar. 

Por otra parte, este diabólico paquete de 
tonterías necesita de una máquina probable- 
mente aún no inventada para funcionar 
como debería. 

Ah, sepan que "F13" es por la tecla de 
funciones que no existía, hasta ahora... una 
tecla fantasmagórica que desencadena cosas 
como ésta, 

A ver, griten con nosotros: uno, dos... 
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Una vergúenza para King. 
La novela se deja leer, acom- 
pañada de as sonidos. 
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programa de ajedrez ¡ba a derrotar 
a un fuerte jugador de club... 

La nueva generación de progra- 
mas de ajedrez es muy diferente. 
No sólo se ha mejorado la lA en 
forma abismal (Deep Blue de IBM 
dejó a Kasparov enfurecido luego 
de vencerlo en el último match), 








sino que todo el juego en sí es una 
verdadera experiencia. Por 
supuesto, CM 7000 no es la excep- 
ción. 

Sin temor a equivocarnos, 


el juego de ajedrez clásico. Con la 


li Por Pedro Federico Hegoburu 


ola mi amor! Hoy no 
puedo verte, juego un 
torneo de ajedrez con 
Kasparov, Karpov y 
Fischer. ¿Cómo que te 
miento? No son otras 
chicas... Dale, veníte 
a casa y te muestro 
Chessmaster 7000... ¿Hola? ¿Hola?" 


Ciertamente se acabará el eterno aburri- 
miento de los fines de semana, o la desazón 
porque ninguno de nuestros amigos se anima 
a enfrentarnos en una partida de ajedrez. 
Con Chessmaster 7000 podremos disputar 
innumerables partidas (¡y si somos de los que 
llaman "fichas" al Rey y los Peones, CM 7000 
nos enseña a jugar!). 

No hace falta ser un iluminado 
para darse cuenta que CM 7000 es 
un juego de ajedrez. Aquí no hay 
mucha ciencia oculta, estos juegos 
se han venido desarrollando desde 
los inicios de la computación. Claro 
que hace años los programas eran 
más rudimentarios: la lA era floja, 
tenían pocos niveles de dificultad, 
pensaban cada jugada una ver- 
dadera eternidad, y no estaban 
equipados con chiches extra (por 
ejemplo, conexión a Internet, tuto- 
rial, bases de partidas, elección de 
piezas y tableros, etc.). Nadie en su 
sano juicio hubiera pensado que un 


gran cantidad de opciones que posee es ver- 
sátil para quienes aún no saben jugar, y para 
quienes se codean entre los mejores del club 
local. Hay tableros y estilos de piezas muy 
variados, aunque algunos son tan raros e 
indescifrables que difícilmente se utilicen. Los 
controles de tiempo también son muchos, 
desde partidas rápidas hasta las clásicas de 
torneo donde se requieren 40 jugadas en dos 
horas de tiempo. O se puede usar el reloj dise- 
ñado por Bobby Fischer, que suma segundos al 
tiempo disponible a medida que se mueve, 

La opción para jugar un Torneo es una de 
las más destacadas, ya que es posible configu- 
rar el programa para disputar partidas contra 
un máximo de siete personalidades en un 
mini-torneo. Y cuando decimos "personali- 
dades”, no referimos a que el programa per- 
mite elegir entre 35 perfiles de Grandes 
Maestros de todos los tiempos (Fischer, 





primera partida del torneo y nos tocó Karpo 
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Alekhine, Capablanca, o los actuales Shirow, 
Anand y Kasparov) y con alrededor de 80 de 
tipo humano, con fuerza ajedrecística que 
varía de iniciado hasta fuerte jugador inter- 
nacional. En este caso el programa juega de 
acuerdo a la personalidad elegida (si dice que 
es fuerte en aperturas pero que mueve exce- 
sivamente los Alfiles, juega así). 

CM 7000 también ofrece una base con más 
de 500.000 partidas de todos los tiempos, con 
la que se puede realizar una búsqueda de 
acuerdo a varios patrones: posición en el 
tablero, jugador, apertura, año, etc. 
Invalorable para quien quiera profundizar en 
el estudio de variantes y estilos de juego. 

Finalmente, una opción singular es el 
juego por Internet, que creemos es más una 
anécdota que otra cosa, ya que resulta infini- 
tamente más fácil encontrar jugadores de aje- 
drez en Yahoo!, Playsite o ICC... 

Estamos lejos del programa "ideal" (aquél 
que no utilice la "fuerza bruta” y que sola- 
mente analice las tres o cuatro jugadas que 
"ven" los mejores jugadores humanos) y hay 
programas más fuertes que CM 7000 en el 
mercado, pero son para un juego más com- 
petitivo (engines que aprovechan memoria 
para crear hash tables, donde los gráficos son 
lo de menos y las opciones no son para 
"vestir" el programa). Como CM 7000 es muy 
reciente aún, no tiene un rating en SSDF 
(entidad que rankea los programas de aje- 
drez), pero en el listado del 30 de Enero de 
2000 aparecía su antecesor, Chessmaster 6000, 
en un dignísimo 8” puesto con un ELO de 
2574 (el programa N? 1 es Junior 6.0, con ELO 
2706). Con seguridad esta nueva versión 
trepará más puestos y se ubicará en una posi- 
ción privilegiada. ES 
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Es "el" programa para jugar ajedrez 
de entrecasa. 

Las opciones de todo tipo; la base 
de partidas; la fuerza del programa. 

Es imposible arreglar coherente- 
mente las ventanas de información; la barra de 
menúes no se puede ocultar y ocupa excesivo 
espacio; la lA tiene 
alguna que otra 
falla; ¿para qué 
quiero el soporte (0) 
de Internet? 


REVIEWS 
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ace casi cincuenta 
años, hubo una zona 
al noroeste de Corea 
famosa por ser el 
escenario de los 

A primeros grandes 

il combates entre jets. 
Temerosos, los pilo- 
del norteamericanos solían referirse a 
esta región como "MIG Alley". Sin 
duda, no habría mejor título para esta 
nueva propuesta de Rowan que prome- 
te el realismo y la seriedad que jamás 
nadie se animó a ofrecer en un tema al 
cual pocos se han animado a tocar. 





ión sobre el paralelo 38 


MIG Alley nos remonta a los comienzos de 
la Guerra de Corea, en 1950. Nuestro deber 
estará en los aires como pilotos de caza y en 
tierra, como verdaderos estrategas. Para 
ello, disponemos de cinco campañas sucedi- 
das cronológicamente pero que concluyen 
antes del verdadero final de la guerra, en 
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1953. Cada una tiene su propio video ilustra- 


tivo, que por cierto están muy bien compa- 
ginados y logran mostrar mucho más que un 
pantallazo de lo que sucedió en realidad. 

Al principio no todo es tan complicado ya 
que las cuatro campañas iniciales están dis- 
puestas como para que podamos acostum- 
brarnos a las características de la guerra y de 
los aviones disponibles. En la primer cam- 
paña, participaremos principalmente de 
misiones de ataque con el anticuado jet F-80 
Shooting Star. En la segunda se- 
remos responsables del soporte 
aéreo a bordo del veterano 
Mustang de la Segunda Guerra 
Mundial. El tercer paso será 
realizar tareas de caza y bom- 
bardeo en el F-84 Thunderjet, 
para finalizar en la campaña 
siguiente con el célebre caza F- 
86 Sabre, también conocido 
como "MIG Killer", con el que 
reviviremos los más emocio- 
nantes dogfights. Desde ya hay 
que destacar que aún con los 
nuevos aviones a reacción, no 
era tiempo de misiles ni otras 






armas guiadas, todavía no había nada mejor 
que unos buenos cañones, bombas y 
cohetes. Además, habrán notado que todos 
los aviones nombrados anteriormente son 
norteamericanos. Lo que sucede es que las 
campañas pueden ser encaradas sólo desde 
el bando estadounidense. 

Si bien hasta ahora la cuestión pasaba 
más por aceptar misiones ya diseñadas, 
existía la libertad de modificar parámetros u 
optar por objetivos alternativos. Sin embar- 
go, en la quinta campaña, denominada "La 
Ofensiva de Primavera" de 1951, habrá que 
conjugar toda la experiencia de las cam- 
pañas anteriores con el fin de enfrentar con 
éxito todo un esfuerzo de guerra dinámico, 
Como consecuencia de esto, nuestra tarea 
como comandantes de todos los escuadrones 
aéreos consistirá en la correcta elección de 
objetivos y la optimización de recursos en 
todas las salidas de combate diarias. El éxito 
o fracaso de nuestra estrategia afectará 
directamente al curso de las batallas en 
tierra y por lo tanto al avance en territorio 
enemigo. 

Las interfaces de todas las campañas son 
un poco rebuscadas y puede costar acos- 
tubrarse. Hubiera sido bueno al menos un 
poco más de consideración a los que ante 
todo nos gusta volar en lugar de ser la 
mente estratega, tarea que en la vida real es 
realizada por diferentes encargados, La cam- 
paña dinámica obviamente permite delegar 

















A E modelo de dios nos muestra la cantidad y la ubicación de los impactos recibidos. 








la parte estratégica a la computadora, pero 
esto es a costa de una derrota casi segura. 

Las oportunidades como pilotos norcore- 
anos son más reducidas aunque no poco 
tentadoras. Como era de esperar, alli estará 
el rival por excelencia del Sabre, el MiG-15 
de origen soviético, Las opciones de vuelo 
que se pueden seleccionar desde uno u otro 
bando son bastante variadas. El menú de 
misiones individuales dispone de dieciséis 
propuestas en las que podremos realizar 
todo tipo de tareas que van desde prácticas 
de despegue y aterrizaje hasta las más difí- 
ciles labores de escolta, ataque, bombardeo 
o reconocimiento. Todas estas misiones 
comienzan directamente en donde se desa- 
rrolla la acción, pero tendremos la posibili- 
dad de elegir y modificar el escuadrón que 
deseemos integrar así como quién comen- 
zará en ventaja en el combate. Por último 
está una opción denominada "Hot Shot" 
que automáticamente nos situará al mando 
de un F-86 que, junto a todo un escuadrón y 
volando en la zona del MiG Alley, será una 
presa irresistible para innumerables canti- 
dades de ágiles MiG-15s que tratarán de 
imponerse en los cielos. 

Tengamos en cuenta que sería un 
grave error de nuestra parte subesti- 
mar la inteligencia artificial, que esta 
vez será capaz de provocarnos 
fuertes dolores de cabeza. 
Igualmente, el óptimo uso del 
amplio menú de órdenes para los 
wingmen es un factor que nos resul- 
tará de gran utilidad. 

Como no podía ser de otra mane- 
ra, MIG Alley cuenta con la posibili- 
dad de juego multiplayer, otra alter- 
nativa que, con este clásico del com- 
bate aéreo, toma un sabor muy especial. El 
soporte del juego permite establecer cone- 
xiones utilizando IPX, TCP/1P vía Internet, 
por modem o en serie hasta entre ocho par- 
ticipante volando en modo deathmatch, por 
equipos o cooperativamente. 


Los abuelos del F-16 


MIG Alley es un simulador realista no 


solamente en el sentido 
histórico de la Guerra de 
Corea. Los modelos de 
vuelo implementados 
también son parte de la 
seriedad general, por lo 
que una vez en el aire 
habrá que prestar 
mucha atención al 
dominio de las aerona- 
ves. Exigir más de la 
cuenta a estos primitivos 
jets de combate puede 
provocar serios riesgos 
de entrar en pérdida o 
forzar la estructura o al 
motor, disminuyendo las 
posibilidades de esas 
heroicas maniobras con las que en otras oca- 
siones podríamos confiar. Aparte de esto, 
tendremos que lidiar con efectos como el 
torque que son inevitables y por eso es que 
se deben respetar. 

Para lograr habilidad, la cuestión no pasa 
por entrenamientos específicos sino que más 
bien conviene hacer click en "Hot Shot" e ir 





tomándole la mano a las limitaciones. Si 
hubiera sido interesante contar con alguna 
asistencia en las prácticas de tiro, especial- 
mente en el caso de bombas y cohetes. Esto 
se debe al sencillo problema de la puntería, 
que en un ataque a gran velocidad es algo 
difícil de lograr. Fuera de estos aspectos, 
encontraremos un instrumental mucho más 
sencillo que el de los aviones actuales y que 
además cuenta con algunas ayudas en vuelo 
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La cabina virtual es muy útil para el seguimiento de objetivos. 


(que también se pueden obviar) como un 
radar de 360 grados, aceleración de tiempo 
en el recorrido y el resumen en pantalla de 
todos los indicadores importantes. 
Aparentemente no habría más de qué pre- 
ocuparse, pero lamentablemente MiG Alley 
tiene unos cuantos problemas que 
inevitablemente notaremos. Por ejemplo, el 
modelo de vuelo permite el accionamiento 
de trenes de aterrizaje y flaps sin importar 
cuán alta sea la velocidad a la que se vuela. 
Otro caso es la dificultad en la navegación 
ya que, si bien es correcto que los aviones 
no posean piloto automático, faltan datos y 
es muy complicado ubicarse. Será, por lo 
tanto, necesario conseguir el patch que 
actualiza a la versión 1.1, gracias al cual se 
corrige el tema de la navegación, entre 
otros. 


De paseo por Corea 


Los gráficos en MiG Alley se han resuelto 
de una manera atractiva y accesible, 
Cualquiera pensaría que un simulador de 
vuelo cuyos requerimientos mínimos son una 
Pentium 166 y 32Mb de RAM, es un 
dinosaurio sin ninguna oportunidad en 
nuestros días, pero esta vez sucede todo lo 
contrario. Aún con los máximos niveles de 
detallado, el único momento en el cual se 
requeriría cierto potencial extra es cuando 
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nos encontramos con una terrible 
cantidad de aviones en pantalla 
(hay soporte de hasta cien a la 
vez). 

En la excelente fidelidad con- 
seguida en los paisajes de MiG 
Alley, el único rol de las fotos 
satelitales es el de simples referen- | 
cias geográficas. A medida que 
recorramos el territorio coreano, 
encontraremos escenarios muy 
bien representados, que ambien- 
tan a la perfección la época y la 
situación. Sobrevolaremos pobla- 
dos, puentes, rutas, bases aéreas y 
caminos con mucha elaboración y 
con una sensación de velocidad que hace 
mucho no se sentía. Por otro lado, algunos 
objetivos terrestres como vehículos o tropas 
tienen movilidad y además no son para nada 
tontos. En el cielo, lo más destacable son las 
nubes que, por más que se noten las dife- 
rentes capas, tienen una apariencia muy 
realista, 

El diseño de los aviones no es de lo mejor 
que se haya visto. Los movimientos de 
alerones, flaps y aerofrenos están bastante 











exagerados y los trenes de aterrizaje son 
muy simples (aunque tienen amortiguación). 
Las tomas de aire y toberas están represen- 
tadas por texturas y la trasparencia de las 
cabinas no tiene mucho que 
mostrar. En aquel entonces 
los aviones no estaban 
camuflados sino que eran 
del color del metal bruñido. 
Esto es un verdadero desafío 
para las texturas pero los 
resultados han sido alenta- 
dores. Por otra parte, es 
interesante destacar las 
matrículas y los "nose art" 
(que se pueden elegir y edi- 
tar) van variando según 
cada avión. Tampoco se 
puede olvidar al modelo 





Z La última capaña de MiG Alley es completamente dinámica. 





visual de daños, que muestra los impactos 
recibidos y es capaz de dejarnos sin alas 
antes de destruirnos completamente. Por si 
todo esto fuera poco, también veremos las 
estelas dejadas por los motores, que varían 
su tonalidad según las diferentes alturas. 
Claro está que en MiG Alley intervienen 
muchos otros aviones. Estos no gozan de la 
misma complejidad de polígonos pero aún 
así cuentan con texturas que están muy lejos 
de haberse librado al azar. 

Dentro de la cabina sólo se tiene 
una vista en 3D bastante simplifica- 
da, aunque en general hay una 
gran similitud a las cabinas reales. 
Los paneles laterales han sido olvi- 
dados completamente y no figuran 
| nisiquiera como decorado. El 
] tablero principal, que ya de por si 
no era muy complejo, parece falto 
de vida y es un poco incómodo 
] para revisar. Más allá de esto, MiG 
] Alley explota al máximo las venta- 
] jas de una cabina virtual, imple- 

Í mentando prácticos modos para el 
seguimiento de objetivos con la 
vista. 

El sonido, que aparece recién al momento 
de volar, juega un papel muy importante en 
la ambientación gracias a su gran calidad. 





Con una suave música de fondo, el ruido del 
motor y de la estructura al forzarse nos 
harán sentir las verdaderas características de 
estos precursores de los poderosos jets de 
combate de nuestros días. También nos 
delejtaremos con el sonido ambiental, noto- 
rio al volar entre bombarderos o en comba- 
tes con otros cazas. Los únicos inconve- 
nientes pasan por la exageración en el ruido 
de flaps y aerofrenos y en la generalización 
de un sólo paquete de sonidos para todos 
los aviones (desde ya que el Mustang no se 
escucha como un jet). 


Un clásico que se extrañaba 


¿Quién puede dudar del verdadero atrac- 
tivo de esos primeros dogfights entre jets? 
Por eso y por el realismo logrado, la pro- 
puesta de MIG Alley se extrañaba hace 
mucho tiempo. Lo único que podría dar algo 
de polémica es la tal vez excesiva carga de 
estrategia, que a veces parecería importar 
más que el volar en sí. En fin, aquellos cuyo 
habilidad pase más por dominar los cielos 
que la "Ofensiva de Primavera” tendrán una 
cita obligada con el manual. 

Usando técnicas más sencillas que muchos 
otros juegos, los resultados han sido estu- 
pendos y muy accesibles, Quizás por apu- 
rarse en su lanzamiento o por simples des- 
cuidos, MIG Alley tiene unos cuantos bugs. 
Lo llamativo es que la solución a muchos de 
estos problemitas también es mucho más 
discreta que en otros simuladores. En vez de 
sufrir teniendo que bajar patches de 10 Mb 
o más, por el módico tamaño de 1.64Mb ya 
se tiene a disposición la actualización 1.1 
con el que ya no se necesitan todos los ante- 
riores (que los productores tampoco aconse- 
jan instalar). MiG Alley es un ejemplo a 
seguir, esa es la única esperanza capaz de 
darle al duelo entre Sabres y MiG-15s la 
importancia que recién ahora aspira a con- 
seguir en el mundo de los simuladores de 


vuelo. E 
TREME 191113110) 


Un simulador de vuelo de la 
Guerra de Corea, realista y con una impor- 
tante cuota de estrategia. 

Realismo y seriedad en general. 
Los gráficos muy buenos y accesibles. El diseño 
de las campañas. El sonido, aunque es el 
mismo para todo avión. La inteligencia artifi- 
cial. El resto de las opciones de vuelo. 

Varios bugs. La interface 
estratégica no es muy amigable y no es conve- 
niente delegar los planes a la computadora. 
Faltarían algunos 
entrenamientos 
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¡Pequeño Alienigena 
'. Morado Aterriza en el Planeta Tierra! ; 
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Cm Por S. Di Nardo y R. Peláez 


] pródigo CONVENIO 


prometiendo 

lades tecnológi- 
cas largos meses atrás, 
y cada una de ellas no 
hacía otra cosa que 
| aumentar el eco de una 
p pregunta que no paraba 
lar en nuestras cabecitas: 
¿podría ser llevada a buen O ) 
- titánica tarea? 

Muchos de nosotros pusimos en 
cuestión la jugabilidad y la interactivi- 
dad de Los Sims. al UD 

El concepto era muy ambicioso y las 
posibilidades de que la odisea termi- 
nara con perdices nos parecían remotas 
(sobre todo si tenemos en cuenta que 
con Sim City 3000 debieron echarse 
atrás porque la tecnología no estaba de 
JS su lado). Pero una vez más y van...) 

= _Maxis ha demostrado que: 'se puede con- 
fiar en JS 
Señoras y Señores: Los Sims ha llega- 
do para taparnos la boca (todo un pro- 
— blemita si tenemos en cuenta que se 
nos va a llenar de > ba). 


A 



















Will Wright:es un nerd. Anteojos gigan- 
tescos (tipo Bill Gates), físico esmirriado y- 
espantosas camisas a cuadros completan el 
desolador panorama. 

Will Wright es un héroe. Y aquí no necesi- 
tamos enumerar virtudes; con sólo un nom- 
bre basta: Sim City (el juego más vendido de 
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decirlo, . 
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COMPAÑÍA / DISTRIBUCIÓN: Maxis / Electronic Arts / Microbyte 
INTERNET: www.thesims.com. 

REQUERIMIENTOS MÍNIMOS: P 200 Mriz, 32 MB RAM, placa aceleradora 3D 4 
compatible con Direct X (4MB), Windows 95/98. 

SOPORTE MULTIPLAYER: No posee. 





ERA 
la historia según » 
(e) S es 


Tampoco necesi- ? ( 


A ES 
de los récords, 
edición '98). 


tamos creer en 
bibliografía 
autorizada para 
decirlo. 
Nuestros ojos, 
espaldas, dedos 
y cerebros (y 
por qué no 


NESTOOME) 
estado durante 
ES 
ES 
pendientes y 
sufriendo con los chiches MOGRTINE 


equipo de gnomos nos han obsequiado con - 


el correr del tiempo y saben, a ciencia cierta, 
que cuando Will mete e las narices en 
nuestros discos rígidos, el resultado es un | 
_ alegror rotundo. 


= ELO pasemos ERGUE LS nos- 


Creemos que como éste" no es un juego de 
esos que brotan de abajo de las baldosas, 
ésta no debería ser una review común y 

corriente; por lo tanto, estará mechada de 
comentarios particulares de los responsables 
de la misma (lo siento, pero la culpa es de 
ustedes que compraron la revista). 


Amigos, ahora sí, colóquense sus guante- 





: Necesidades 
E ql Ñ EST 
cillos, sus escafandras virtuales y CUE 
para sumergirse en el fantástico mundo de 
la familia Lápida, los Novato, los Gentil y en 


el más absoluto consumo compulsivo y 
desmedido... 


Pequeñas vivencias de 
pequeños organismos que 
podrían ser Sims, pero que no 
tuvieron tanta «Suerte, > 


Rodrigo Peláez (tao para los ami- 
gos): Hmmm... uno de mis más fervientes 
deseos para el nuevo milenio se cumplió con 
creces. Y paso a aclarar: hace meses que 
espero ansioso este fichín (otro que me 
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tiene loquillo es Shogun: Total War, pero 
eso no viene al caso ahora; ya nos llegará el 
turno). 

La llegada de Los Sims produjo en mi 
organismo reacciones químicas que no sen- 
tía desde la época del (todos de pie) 
Civilization. Ya lo experimentarán en carne 
RAS 
provocar una adicción que no conoce límites 
(¿les recuerdo?: Sim City, Sim Tower, Sim 
Ant...). La clase de adicción que te mantiene 
en vilo hasta las 3 de la mañana sabiendo 
que deberás levantarte en apenas 4 horas. 

En mi caso, este hermoso programor me 
hace revivir mi dorada juventud porque se 
parece MUCHO a Little Computer People, de 
Activision (uno de mis diez juegos favoritos), 
pero modelo 2000... y, para colmo, modelo 
Will Wright. 

¿Cómo?, ah, perdón... creo que Moki 
MEET 





Sebastián Di Nardo ("Moki" lo llama- 
ban en Normandía): Solo quiero agregar a 
los pensamientos de mi amigo (la mayoría 
de los cuales comparto) que la adicción que 
Los Sims es capaz de generar puede atrapar 
a cualquier tipo de persona y en cualquier 
circunstancia. Hemos experimentado casos 
de gente que desconoce lo que es un juego, 
y que llegan a sus trabajos con la mirada 
perdida y vidriosa, todo por comprar el tele- 
visor de pantalla plana para su familia de 
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Sims. Pero lo peor de todo es cuando el can- 


sancio nos vence después de tantas horas de": 


alegría, y nos damos cuenta de que sólo 
vamos a dormir 3 ó 4 horas y de que des- 
pertaremos protestando como nuestro 
sonaje. ¿No seremos nosotros los Sims d 
alguien? Quizás no somos nosotros los que 
decidimos cuándo jugar con la computadora 
o cuándo ir a dormir. ¿Quién controla a 
quién? 






El tatara tatara tatara y unos 
cuantos tataranietos más de 
Tamagotchi 


Rolo: Aclaremos algo; Los Sims es un gran 
juego con dos sub-juegos internos que son 
la clave de su éxito y adicción. Por un lado, 
deberemos controlar a los personajees vir- 
tuales que creemos (podremos elegir sexo, 
IR IE 
bre y apellido que queramos y asig- 
narle algunos puntos a ítems tales 


mente la personalidad del mismo) y, 
como si esto fuera poco, luego 
deberemos crearle una linda casa 

para vivir (podemos comprar una 

hecha) y decorarla/equiparla con 

todo tipo de cucherías: desde un sin .e 
reloj despertador hasta un inodoro 
automático; pasando por una mesa de 
pool, un atril para pintar, una computa- 
dora para fichinear (y para que segura- 
mente nos controlen a nosotros) o una 
compactadora de basura por nombrar sólo 
algunos de los MUCHISIMOS elementos 
con que cuenta el juego. Cuanto más 
modernos (caros, para qué vamos a men- 
tir) sean los "juguetillos" que compre- 
mos, más importantes serán las bon- 
dades que les suministrarán a nuestros 


muchachines (no es lo mismo bañarse en 





Icritud", "actividad a. 
como "pulcritud", “actividad”, 
"carácter", etc. que perfilarán final- ES Y 


Los Sims REVIEWS 











FAL 
una ducha de acrílico diminuta y claus- 
trofóbica que en un brutísimo jacuzzi, ¿no?; 
'o dormir. en una triste cama plegable que en 
ARS 
ver dibujitos animados en una patética blan- 
co y negro)... 
Estos elementos inciden 
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SIMULADORES 


SIMULADORES 


 eviEWs Los Sims 


RS 
naje que controlemos (es bueno saber que 
podemos comenzar una partida con perso- 
najes previamente creados que cuentan ya 
con características bien definidas y casas en 
menor o mayor medida equipadas); por 
ejemplo: un sillón cómodo hará que la barra 
de "comodidad" de nuestro Sim crezca, y si 
encima se sienta en él mientras mira la tele, 
también crece su indicador de "diversión"; y 
si a eso le sumamos que puede invitar a 
algún vecino a ver su programa favorito, 
también se verá favorecido su índice de 
"sociedad". 

El gran desafío del juego reside en man- 
tener las 6 barras de nuestro amiguete vir- 
tual (hambre, comodidad, higiene, vejiga, 
energía, diversión, sociedad y habitación) lo 
más altas posibles, para que el pobre mico 
se ponga las pilas en el trabajo (evidente- 
mente si no se encuentra cómodo, porque 
tiene hambre, sueño, está sucio o tiene unas 
incontrolables ganas de hacer pis, no será el 
hombre virtual más feliz del mundo) y así 
poder conseguir el preciado ascenso que nos 
hará a su vez conseguir el preciado dinerillo 
para pagar impuestos (créanme, más vale 





que tengan los 
morlacos para 
pagarlos) y para 
llenar el boliche de 
chucherías con 
estilo. 

Cabe aclarar 
que mientras el 
Sim trabaje, no 
podremos contro- 
larlo pero estare- 
mos posibilitados 
de observar la casa 
MEETS 
muertas (no tan 
INES 
mente contrata- 
mos a un jardinero o una mucama que le 
alivien la vida a nuestro protegido). 
Además... 


Moki: Disculpame, Rolo, pero deberíamos 
aclarar que durante los "tiempos muertos", 
o los momentos en los que nuestro perso- 
naje hace cosas que estamos hartos de ver, 
podemos acelerar el tiempo mientras pen- 
samos qué otra tarea asignarle. Y, por 
primera vez, un juego no es completamente 
SNA 
pocas veces que en un juego de esta clase 
permiten que un personaje muera. 
Generalmente, esto sucede con algún tipo 
de accidente, cuando el pelón de nuestro 
personaje intenta cocinar sabiendo perfecta- 
mente que no es el Gato Dumas y la cocina 
se incendia. Si el miedo y la torpeza-evitan 
MTS EEES 
pueden alcanzarlo, y probablemente 
podamos ver una-urnita con sus cenizas 








(truquito: siempre es mejor llamar a los 
bomberos). Como si esto fuera poco, las 
relaciones entre los Sims pueden ir desde 
una simple amistad hasta un romance apa- 
sionado que puede terminar en matrimonio. 
Estos amores virtuales permiten por primera 
ARRE EN 
la feliz vida heterosexual hasta compartir la 
casa con un amigo o amiga, y si mimamos 
demasiado a una personita de nuestro 
mismo sexo podremos observar, por primera 
vez en un juego, relaciones homosexuales 
(¡padres, a no asustarse!: los-actos sexuales 
no se ven). Chicos con-chicas, chicos con 
chicos y chicas.con chicas, todo vale en Los 
Sims. Lo.más divertido es ver los artilugios 
que los pequeñines utilizan para llegar al 
corazón de sus seres queridos y conseguir lo 
que quieren. Desde una simple charla hasta 
besos apasionados y caricias, pasando por 
chistes, besos, abrazos, regalitos y masajitos 
en la espalda... Obviamente, ellos pueden 
rechazar nuestros románticos intentos de lle- 
gar a sus virtuales corazoncitos, respondien- 
do con un empujón, unas cosquillas o un 
besuqueo fuera de lugar. 

Lo más interesante de todo es que cada 
personaje que agreguemos en nuestro vecin- 
dario virtual puede relacionarse con los 
demás. Si entablamos una amistad con la 
familia Novato y salvamos el juego, el día 
quese nos antoje ser el señor Roberto 
Novato, éste ya conocerá al personaje que 
estábamos utilizando. Los saves están inter- 
conectados de manera tal que todo lo que 
hagamos con un personaje tenga reper- 
cusión con los demás el día que queramos 
usarlos; una vez más, como en la vida real, 


¿Ladrillo a la vista; -estucado a 
la vista o trasero a la vista? 


Un capítulo aparte es la construcción del 
hogar para nuestros Sims. Cuando nos 


INIA 

7 ALMAS VAN A SER CONDENADAS, 
7 ALMAS DEBEN SER SALVADAS... 
ADEMAS DE LA TUYA. 

UN GRAN JUEGO DE AVENTURA E INVESTIGACION 
EN SIETE EPISODIOS CONDUCIDOS POR EL MAS 
SEDUCTOR DE LOS PRESENTADORES; EL MISMO 
MEFISTO. 


TERROR, FANTASIA, HUMOR Y PASION EN LOS 
ESCENARIOS DE LOS ESTADOS UNIDOS DE 
LOS AÑOS 20 A LOS 60. 


PERSONAJES MODELADOS Y ANIMADOS 
CON LAS ULTIMAS TECNICAS DE ANIMACION 3D. 





e RR 

ERES PEQUEÑO SERPIENTE, 
UN JOVEN CAZADOR? ES 
UNA VIDA SENCILLA¡Y NO HAY, 
NADA QUE PUEDA!PERTURBARTE., 
O SI? DURANTE UNA PARTIDA - 
DE CAZA'SERAS TESTÍGO)CASUAL 
DELASESINATO DE UN NOBLE, EL - 
CUAL TE SUMINISTRARA ANTES 
DE MORIR UNA MISTERIOS : 
INFORMACION QUE 
DEBERIAS, HABER ESCUCH. DO... 

SOLDADOS TE ACUSAN DEL 
ASESINATO, DE UN CRIMEN QUES 
TU NO COMETISTE. 
TU DESTINO SE ESTA:T 












BALEANDO 







Ss Y LA SUERTE DE TODO EL IMPERIO 

) AZTECA ESTA EN TUS MANOS, 
SOLO EN LAS TUYAS. 
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¡damos pone XTREME EL PROMEDIO 


El mejor juego de la dupla 
Maxis/Wright hasta la fecha. ¡Y el primero de 
su estilo! 
El argumento. La interface 
(SUPER AMIGABLE). El sonido. La adicción. Las 


Como diría posibilidades. El picor. El tamagotchi del 
nuevo milenio. Will Wright. Podemos conquis 

Pappo: tar a todas las niñas del vecindario. El tutorial 
(superior inclusive al de Sim Ant). Los down- 

mucho por loads del site oficial. Nuevamente, la adicción. 


hacer... ¡Puede jugarse en inglés o castellano! Sim: 
ceramente, fabuloso. 
No podemos parar el mundo 
Iríamos uti: mientras jugamos. Nuestros Sims no tienen 
fines de semana. Avanzado el juego, las condi 
ciones de progreso pueden resultar descabe- 
lladas. A veces, la lA se comporta de manera 
lidades de Los caprichosa (y si no nos creen, prueben pedirle 
matrimonio a alguna chichi y puede que les 
> responda con una payasada que, trasladada al 
ECUElL Js COrtos. mundo real, nos obligaría a un rotundo 
j harakiri). Algún que otro problemita menor 
de pathfinding. No 
hay perros ni 


le cada uno las autos 3% 
o. De una cosa O 
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DailyRadar.com - Calificación: Direct Hit GREG VEDERMAN (Editor de PC GAMER) 
“Con la llegada del QUAKE II! ARENA, "Es difícil vencer a aquellos que comenzaron todo... 
Unreal Tournament se convirtió en algo del pasado." Si aman el deathmatch, no encontrarán nada mejor 


que QUAKE II! ARENA." 


GAMERS.COM 4.4 DE 5 GAMESPOT 9.2 DE 10 
Resultado del promedio de 50 reviews independientes. "QUAKE lll ARENA provee la mejor experiencia 
en deathmatch.” 


AREAS) ARDRENALINE VAULT 4.5 DE 5 
"Es mucho más movido, las armas son un caño. "El mejor deathmatch disponible." 
Los gráficos simplemente son de lo mejor." 
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DEPORTES 


Por Mario Marincovich 


i año tras año nos pre- 
guntamos cómo hace la 
gente de EA Sports para 
sorprendernos con sucesi- 
vas sagas del FIFA, debe- 
mos entonces pregun- 
tarnos también cómo 
hace Sports Interactive 
para actualizar a CM3 con sutiles pero 
contundentes mejoras que sin duda lo 
convierten en el juego más vendido de 
las góndolas deportivas. 





¿Qué hay de nuevo, viejo? 


Hay cosas que te esperás, la interface del 
CM3 siempre fue una porquería, pero fue 
mejorando con los años, y en esta nueva 
actualización del juego han cambiado la 
tipografía, le han hecho relieve a los menúes 
y agregaron más fotos. Todo para hacer más 
agradable una interface que desde el vamos 
es muy compleja y confusa, ya que conven- 
gamos que son muchas las opciones que se 
nos presentan en pantalla: pero eso no le 
importa a Sports Interactive, ellos siempre se 
las han ingeniado para hacer fácil lo 
difícil. Como decía, hay cosas que te 
esperás, como que agreguen más 
comentarios en los partidos para 
ayudar a tus análisis del equipo, 
¿pero alguien se esperaba que el 
CM3 saliera para Mac? Pues sí, ahora 
todos los usuarios de la manzanita 
podrán desvelarse para sacar a 
Huracán del descenso, o para darle a 
San Lorenzo ese título al que a su 
joven equipo se le escapó el año 
pasado. 

Sigo, hay cosas que te esperás, 
como por ejemplo que ahora los 
clubes puedan mejorar sus estadios y 
que hasta los que alquilan puedan 
empezar a construirse uno, ¿pero te 
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esperás que el club te 
comunique cuáles son 
sus jugadores preferi- 
dos, que puedas pedirles 
más tiempo para armar 
un buen equipo, que 
mejoren el estadio o las 
instalaciones y más 
guita para sueldos y la 
compra de más 
jugadores? 

Si quieren sigo con 
esta pavada del "hay 
cosas que esperás", pero 
son tantas las mejoras e 
inclusiones que le 
hicieron a CM3 que 
mejor sigo la nota en modo normal. 


Traverso, 
Ibarra, H 


1% Pinto, G 
UH Berti, A 
E Arce, M 


Más, más, quiero máaaasss 


De entrada nomás el juego me sor- 
prendió. Para aquellos que nunca jugaron 
CM3 les cuento que hay una opción que al 
elegir una liga en la cual jugar, nos permite 
seleccionar otras ligas pero sólo de fondo: 
de fondo quiere decir que la máquina repre- 
senta virtualmente todos los partidos de ese 


hurtos £ Baro Carton Traer 
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Born 17.3.81 [Age 18). Argentinian. 





Arruabarrena, R 
Matellán, 
Pignata, F 

Coloccinni, F 
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En pocas palabras: cómo mejorar lo inmejorable 


Abbondancierl, R ú 
Córdoba, 
%% Orcellet, € 
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“2 Jara Lunghl, € 
A ia Mendoza, J 
 Burdisso, N 
15 Pérez, € 
5% Samuel, W 
Me ren Serria, M 
mr [Mí Barros Schelotto, G 
Basualdo, J 
s és Cagna, D 


Parece que Bianchi tiene con que divertirse en Boca. 


país pero en un segundo plano. Lo bueno es 
que cuando querramos comprar un jugador 
del exterior vamos a ver sus verdaderos 
promedios en los partidos y no unos creados 
al azar, lo malo es que la computadora va a 
tardar bastante en analizar todos los datos 
de todas las ligas que elijamos. Lo que 
recomiendo es que si quieren probar el 
juego lo hagan eligiendo una liga para 
jugar, pero si son fanáticos y tienen una 
máquina veloz (y tiempo suficiente) elijan 
unas cuantas ligas y 
jueguen a full. Bueno, 
como venía diciendo, en 
esas ligas de fondo ahora 
podremos también elegir 
as series B, C y D de 
algunos países (los más 
famosos generalmente) por 
o que de las 16 ligas A que 
trae el juego por defecto 
vamos a agregarle varias 
igas más para disfrutar y 
analizar. 

Otra sorpresa es que 
todos los clubes están 
recontra actualizados con 
as planillas de jugadores, 
no faltan ni los de las reser- 
vas, más de 40.000 
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jugadores, Directores Técnicos, Managers y 
Entrenadores de alrededor del mundo están 
incluidos en este juego. ¡Y si vos, Martín 
Palermo, estás leyendo esto, quiero decirte 
que tu pase a la Lazio finalmente se con- 
cretó por U$S 27.000.000 sobre el filo del 
cierre del libro de pases, asi que, por lo 
menos virtualmente, lo lograste! 

El único error que encontré hasta ahora 
con respecto a las planillas es que el 
"Cuchu" Cambiasso figura ser de 
ndependiente, pero en realidad el dueño es 
el Real Madrid. 

Otra mejora es que las ligas, medidas dis- 
ciplinarias, fixtures de las copas, etc., están 
levados a la realidad extrema según el país 
en que juguemos, hasta está incluida la 
Copa Mundial de Clubes que se estuvo 
jugando en Brasil este último mes. 

Podremos también ver las estadísticas de 
os árbitros alrededor del mundo, sus amari- 
las, rojas y performance en todas las ligas y 
copas en que participaron y, por supuesto, si 
son rigurosos o displicentes para que sepa- 
mos al armar la táctica de juego si nos con- 
viene salir a tocar o salir a romper canilleras, 

Un broche de oro a nivel técnico es la 
posibilidad de dirigir a la Selección mayor y 
a la Selección sub 21. Quizás acá el juego 
sea más aburrido porque no tendremos 
tanta acción como en una liga, pero llegado 
el momento de pelar la capacidad de nues- 
tra selección en un Mundial o una Copa 
Internacional no hay lugar a dudas, o se 
gana o todo un país nos odiará por el resto 
de nuestros días 





¡Basta por favor, estoy lleno! 


Entre mejoras y novedades llevo contadas 
más de 10, y otras se han quedado afuera 
de esta nota por ser quizás menos notorias. 
Si tenemos en cuenta que éste ya era un 
juego excelente, con todos 
estos puntos anteriormente 
descriptos debo decir que ya 
es insuperable. No por nada 
es el número 1 del mercado 
de los simuladores de Técnico 
que hay en este mundo, Y no 
me vengan con la clásica 
frase "pero no se ve el par- 
tido" ya que ampliamente 
demostrado está que no hay 
simulador aún que pueda 
representar semejante canti- 
dad de variables en un esta- 
dio virtual decentemente. 
Está demostrado por PC 
Fútbol que los córners los 


patea el arquero y nuestro 
propios defensores se hacen 
goles en contra. Esta 
demostrado en FA Premier 
League que jugadores en un 
mano a mano con el 
arquero hacen bobería 
como pasarla para atrás y 
empezar una jugada de 
nuevo. Personalmente (y sé 
que mucha gente comparte 
mi opinión) prefiero un 
simulador en que no se vea 
el partido pero sepa que 
realmente todas las varia- 
bles del juego (que por cier- 
to son cientos) influyen den- 
tro del campo de juego, a preferir ver a 22 
monigotes intentando utilizar sus habili- 


GOAL FOR CENTRAL! 
A 





dades motoras para por lo menos desviar la 
pelota de su trayecto normal, que general- 
mente es a cualquier parte, pero de la tri- 
buna. 

¿Qué quiero decir cuando digo variables? 
Variables llamo a todo aquello que influye 
en la posterior representación del partido. 
Por ejemplo el estado de ánimo del jugador 
(porque también podremos multar a nues- 
tros jugadores por diferentes razones y eso 


El El editor de tácticas es el más completo hasta el momento. 











DEPORTES 


Hungary 
Caechoslovalda 
Algentina 


les baja la moral o hasta los enfurece), las 
características del jugador (si es bueno 

cabeceando o marcando, gambeteando o 
!_ definiendo), la moral del equipo, la tácti- 
| ca y hasta el estado del césped, Todas 
! estas variables influyen en el juego y 
puedo asegurarles que en CM3 cada hora 
que le dediquemos a pulir a nuestro 
MY equipo valdrá la pena y se verá reflejado 
en los resultados. 

La versión que estuvimos testeando 
sólo tiene soporte en idioma inglés, pero 
el CD que te regalamos en esta edición 
Í viene con un patch con soporte multi- 

Í_ idioma para que lo pases al castellano y 
juegues sin inconvenientes. 


En conclusión 


Si sumamos todas estas características a 
las ya conocidas de la saga de Championship 
Manager creo que no hay dudas de quién es 
el rey en este tipo de simuladores. Confío 
ampliamente en que Sports Interactive (en 
colaboracion con Eidos) seguirá deleitán- 
donos año tras año con esta maravilla de 
juego. 

Por supuesto que no es un juego fácil y 
menos si intentamos sacar a flote a equipos 
malos que están a punto de descender en la 
vida real, es necesario mucha dedicación y 
tiempo si queremos sacarle el jugo y ser los 
mejores del mundo. ES 


aa (31 4:10 13110) 






El mejor simulador de manager 
de todos los tiempos. 

Este cuadrito es muy chico para 
decir todo lo bueno. 

Qué irónico, ahora este cuadrito 


E 


me parece 
demasiado 
grande. 
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Panzer General 
3D Assault 





Por César Isola Isart 


'on Un nuevo engine, ahora total- 

mente en 3D, llega hasta nuestras 

manos la última versión de este clási- 

co de la estrategia militar, Panzer 

General, en el cual nos podemos 
colocar al frente del ejército alemán, francés, 
inglés o norteamericano y cambiar, por qué no, 
la historia tal y como la conocemos. 

Lo más destacable en cuanto a versiones 
anteriores es este nuevo aspecto visual, que 
mejora en sí el producto final e incluso trae 
nuevos jugadores al género, quienes con ante- 
rioridad no se definían por este estilo de juego 
por el sólo hecho de ver un mapa en dos 
dimensiones y unidades planas. Ahora todo 
esto ha cambiado: el mapa es totalmente tridi- 
mensional, podemos rotarlo para ubicarnos 
mejor y además las unidades están muy bien 
renderizadas, por lo que las veremos moverse 
según el terreno, subiendo, bajando o incluso 
yendo más lento o más rápido. El único incon- 
veniente de este nuevo engine es la confusión 
que crea para manejar las unidades aéreas. El 
otro punto que no está al nivel del producto 
final es la música, que mantiene una buena ca- 
lidad y da una excelente ambientación, pero 
termina siendo muy repetitiva, al igual que las 
misiones, que después de un tiempo de ser 
jugadas pasan a ser muy similares entre sí. No 
obstante, Panzer General 3D Assault es real- 
mente muy bueno, y más que recomendable, 
tanto para los expertos del género como para 
los aficionados, ya que a su vez mantiene una 
línea de aprendizaje perfecta para todo aquel 
iniciado en este tipo de juego. 
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REVIEWS 


Sid Meiler's: 
Alien Crossfire 


Por Durgan A. Nallar 





Ipha Centauri cautivó a los entu- 

siastas de la estrategia por turnos 

con su excelente historia y una 

variada gama de posibilidades. 

Para todo el mundo, significó la 
auténtica secuela del clásico de los clásicos del 
género, Civilization II. Claro, ambos son hijos 
del brillante Sid Meier. Sin embargo, no todos 
están de acuerdo en que Alpha Centauri sea el 
mejor juego de la historia, como algunos 
medios dijeron. Los no iniciados sienten que el 
árbol tecnológico no es intuitivo y que sus gráfi- 
cos no están a la altura del juego. 

Alien Crossfire es una expansión que intenta, 
al menos en parte, remediar esos problemas. 
Esta vez una raza extraterrestre regresa a Alpha 
Centauri para reclamar su antigua tecnología 
de guerra. Dos razas alienígenas de diferente 
pensamiento que se enfrentarán con los 
estratos sociales de la humanidad. En total, 
ahora son siete las facciones en juego. 

La jugabilidad de esta expansión es exce- 
lente, siempre teniendo en cuenta que nos 
guste la ambientación y desarrollo del juego tal 
como se encuentran planteados por Meier. Las 
posibilidades son mayores, dada la agresiva 
complejidad propuesta: hay 75 nuevas tec- 
nologías para explotar, nuevas unidades para 
los aliens y nuevos proyectos secretos que ali- 
mentar. Por desgracia, las nuevas tecnologías 
permanecen poco intuitivas. Por lo demás, Alien 
Crossfire será bienvenido por los jugadores de 
la serie Civ y por quienes lograron internarse sin 
desfallecer en los vericuetos de Alpha Centauri. 
Los demás, que rajen despavoridos 
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South 
Park Rally 


'or Santiago 





ela 





na vez más Acclaim vuelve a 

tirar por la borda una exce- 

lente licencia como la de la 

conocida serie de South Park, 

haciendo un título mediocre 
que a pesar de tener un par de ideas 
interesantes, pasará al olvido rápida- 
mente sin pena ni gloria. 

Este juego es bastante parecido a títu- 
los como Re-Volt, pero con la diferencia 
de que aquí no siempre gana el que llega 
primero, porque las reglas para cada com- 
petencia suelen ser diferentes. 

Por lo general, tendremos que hacer 
cosas como pasar por los "Checkpoints" 
de cada escenario, pero en un determina- 
do orden, juntar diferentes objetos y lle- 
varlos a un lugar en particular, agarrar 
ciertos objetos y usarlos para atacar a los 
demás competidores y demás cosas. 

El punto es que pese a que los perso- 
najes de la serie fueron bien recreados en 
este juego y poseen las voces originales, 
el juego no es lo suficientemente 
entretenido y variado como para valer la 
pena. 

South Park Rally tan sólo puede llegar 
a resultar entretenido si lo jugamos en 
modo "Multiplayer", pero incluso en 
estas modalidades la diversión es pasajera 
y rápidamente el embole absoluto se 
apoderará de ustedes, así que si les gus- 
tan los personajes de esta serie, mejor 
véanlos por TV, 
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20 BOXEADORES PARA ELEGIR 
CREA TU PROPIO BOXEADOR 
DESARROLLA TU FUERZA 
TACTICA Y AGRESIVIDAD 
TODO TIPO DE GOLPES 
GANA EL CAMPEONATO DEL MUNDO 
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Hype: The 
Time Quest 


[3 Por Pablo Balut 


sta nueva realización de Ubi Soft es 

una entretenida aventura en donde 

todos los personajes son Playmobil. 

Sí, aquellos fabulosos muñequitos 

que tanta diversión nos dieron 
cuando éramos chicos y no teníamos a nuestro 
alcance el chupete electrónico, la PC. Ubi Soft 
y Playmobil Interactive han logrado captar la 
imagen estática y real del juguete y a la vez 
darle una increíble vida. ¡Luego de conocer 
este juego ya nunca veremos a los Play con la 
misma cara que antes! 

Hype es un juego de rol, en el que como es 
usual debemos luchar con armas y hechizos 
que podemos mejorar tanto comprando como 
obteniendo experiencia. La historia, además, 
resulta perfectamente creíble en el universo 
Playmobil. ¡Hay aventura, acción, traición y 
hasta romance! Si bien el juego está pensado 
para que puedan jugarlo personas de 
cualquier edad, para un jugador experimenta- 
do puede resultar un poco fácil, aunque 
entretenido. Desde luego, si están jugando 
Planescape: Torment, saben que no existe com- 
paración posible. Pero para los chicos será una 
excelente experiencia. 

Los gráficos son de buena factura y lucen 
maravillosamente inocentes, al igual que el 
sonido, que no desentona y se adapta muy 
bien al juego. A pesar de algunos errores, es 
un juego recomendable, tanto para chicos 
como para grandes un poco nostálgicos. A 
decir verdad, los Playmobil cobraron vida con 
este juego... sino pregúntenle a Durgan, que 
asegura haber visto a dos caminando por la 
redacción. 








Renegade 
Racers 


3 Por Hernán Fernández 


n ricachón excéntrico llamado Buck 

Billonario decide llevar a cabo una 

carrera para los renegados más 

renegados del mundo. Los doce 

escogidos -entre cientos de postu- 
lantes- deberán correr en poderosos botes que 
podrán equipar en la carrera con gran cantidad 
de armas de largo alcance, así como equipo del 
más variado. Los personajes son bastante excén- 
tricos: por ejemplo, hay un loco que se cree 
Elvis; sin embargo, sus diferentes personalidades 
no están bien explotadas en el juego. 

RR dispone de pocas pistas, sólo seis, que a lo 
largo del single player se repiten constante- 
mente. Sí posee bastante variedad en las nueve 
misiones disponibles, ya que aparte de la simple 
carrera por tiempo, habrá otras en las que nece- 
sitaremos recolectar ciertas piedras antes de 
que se acabe el tiempo o las tres vueltas a la 
pista; o saltar por rampas, totalizando una cier- 
ta cantidad de metros establecida. Podremos 
recoger de pasada una surtida cantidad de 
armas y equipo (rockets, minas, cohetes para ir 
más rápido, escudos, medicina, etc.), lo usual en 
este tipo de arcades con aires de consola. 

Los gráficos son coloridos y bien realizados; 
sin embargo, configurados al máximo nivel de 
detalle van a hacer que nuestra placa de video 
tire humo tratando de actualizar la pantalla, a 
menos que tengamos una aceleradora de nueva 
generación. Aún así, tampoco se destacan 
demasiado. RR no es un gran juego. Entretiene 
un rato nomás. Sin lugar a dudas, hay cosas 
mejores por ahí que estos renegados sin motivo. 
Si lo que quisieron fue imitar a Los Autos Locos, 
lamentablemente no lo consiguieron. 


Time 


Gp ist 00:25:63 





REVIEWS 


DEPORTES 





NBA Inside 
Drive 2000 


EA ES 


ólo una compañía se atrevió (y con 

fundamentos) durante estos años a 

desafiar a EA Sports con su saga 

NBA Live, Hablo de Microsoft, que 

en el '97 sacó su NBA Full Cour Press 
(nada impresionante) y ahora su nuevo NBA 
Inside Drive 2000. Desarrollado por la gente de 
High Voltage Software, nos sorprende más que 
nada por la eficiente inteligencia artificial que 
lograron. Uno de los grandes defectos en que 
los fans de NBA Live hacían hincapié era en lo 
fácil que resultaba vencer a la computadora en 
casi todos los niveles de dificultad. En cambio, 
en Inside Drive 2000, ganarle a la máquina en 
modos Veteranos y Pro es uno de los retos más 
difíciles que se puedan enfrentar. La lA es real- 
mente sorprendente; de verdad lograron 
recrear la esencia del básquet, ¡Ya no vamos a 
poder tomar al jugador estrella del equipo, 
apretar el turbo y penetrar la defensa así 
nomás! Ahora la computadora sabe defender 
correctamente y es necesario aplicar una buena 
estrategia para armar jugadas que posibiliten 
ganar el trofeo mayor. 

Es ideal para un gamepad: la cantidad de 
botones que configurar es altísima. Además, 
como el juego es de Microsoft, recomiendan 
usar el Pad Sidewinder, que encima viene con- 
figurado por defecto. Con respecto a gráficos y 
sonidos, no nos podremos quejar, La resolución 
del video puede sobrepasar los 1024x768. Los 
gritos de los fans son excelentes, en especial 
cuando vamos ganando y la gente se entusias- 
ma. El relato de los comentaristas están buenos 
en un principio pero se vuelven repetitivos 
después de un rato. 
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Intel y AMD se lanzan a la 


carrera por los 1000 MHz 


ientras nosotros, pobres 
mortales, nos dedicamos 
a ver si nuestras com- 
putadoras 
tienen el 
poder suficiente para correr 
las últimos juegos disponibles 
en el mercado, y prepararnos 
para la inmensa cantidad de 
títulos que se vienen, Intel y 
AMD se preparan para invadir el 
mercado de microprocesadores con 
sus nuevos (y más veloces) chips. 

Recientemente, las dos compañías 
lanzaron su nueva línea de 750 MHz, Intel 
con su Pentium 111-750 y AMD con el Athlon- 
750. 

Obviamente, la pregunta que circula por 
la mente de nuestros lectores es: ¿Cuál de 
estos dos chips es más veloz? 
Sorprendentemente hay que decir que AMD 
ha conseguido un virtual empate con Intel. 
El Pentium 111-750 tiene una diferencia a 
favor de un tres por ciento, algo realmente 
inapreciable para nuestras mentes ávidas de 
acción. 

Por lo que pudimos enterarnos, las más 
grandes empresas de hardware están 
poniendo a la venta en los Estados Unidos 
sus máquinas con los nuevos chips, como por 
ejemplo Compaq y Micron 

Todo parece indicar 
que el 












reinado de Intel está lle- 
gando a su 







fin, más 
teniendo en cuenta que 
gente como IBM ha integrado los 
chips de AMD, Como era de esperarse, Intel 
anunció que en muy poco tiempo (segura- 
mente cuando estén leyendo estas líneas 
estarán a la venta) pondrá a disposición del 
público su procesador Pentium 1Il de 800 
Mhz, disponible en cantidades limitadas para 
las compañías más importantes. 

Pero la guerra no termina ahí, y lo más 
importante tal vez sea el anuncio de que 
ambas empresas están listas para poner a la 
venta sus chips de 1000 MHz (o 1 GHz, como 
prefieran) antes de fin de año. Por supuesto, 
anteriormente verán la luz los procesadores 
de 900 Mhz, presumiblemente para este 
invierno, 

Parece mentira que ya estemos hablando 
de estas denominaciones, cuando hasta hace 

un par de años atrás, hablar de 1000 
MHz era suficiente para que a uno 
le pusieran un chaleco de fuerza. 
El costo de los nuevos chips de 
750 MHz será, como siempre, 
muy elevado, y sólo accesible 
para los que necesitan estre 
tremendo poder para aplica 
ciones 3D o gráficas, lo que 
no significa que los 
jugadores más empeder- 
nidos comienzen a juntar los 
billetes para tener uno de estos chiches 







Sorpresiva sociedad entre 
CIENTE, 


En una movida que soprendió al 
RENE RES 
grandes desarrolladores de chips grá- 
ficos anunciaron un acuerdo, para 
compartir licencias y patentes de una 
cierta cantidad de productos dentro 
de sus respectivas propiedades in- 
telectuales. El trato implica que las 
dos empresas compartirán sus tec- 
nologías por un plazo de siete años. 

“Con este acuerdo hemos llegado 
a un punto que es beneficioso para 
las dos compañías” dijo el presidente 
y CEO de $3, Jen-Hsun Huang. “A 
través de los años, $3 ha desarrolla- 
do y adquirido una importante canti- 
dad de tecnología gráfica, multime- 
dia y microprocesadores. Nuestra 
licencia con SGl, combinada con este 
acuerdo con Nvidia, nos permitirá 
formar una sólida base de donde 
generaremos productos exitosos” 


| 
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Demos de la Voodoo5 


3dfx anunció recientemente que 
pondrá a disposición del público las 
nuevas placas Voodoo5, en 
demostraciones que se producirán en 
exposiciones de Japón, Estados 
OR RNCUENES 

Según fuentes de la compañía, la 
nueva Voodoo5 tiene tres veces la 
velocidad de la GeForce 256. 
Realmente sorprendente... 


Serie AGP - Exclusivo placas de 32MB! 
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- cialmente ahora, que la era de los archivos MP3 y las nuevas placas de 
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Edifier 
Ramble 1000AT 


or si no se habían percatado, la sofisticación en materia de pe- 4 R 
CA UNS E r A 

riféricos ha llegado al mundo de los videojuegos. Primero con las 

placas 3D y de sonido, luego con los joysticks y volantes, y de a 

poco los parlantes de nuestras máquinas. Ya no es suficiente 

tener esos parlantitos baratos que se conseguían por $15, espe- 


+ Gabinete de los parlantes realizado 
QUEEN 
+ Dos entradas stereo, para conectar la 


PC y otro equipo, como por ejemplo un 
MELENA 

» Control de volúmen y bajos en la 
parte posterior. 


sonido hicieron necesario buscar algo mejor. 


Por Martín Varsano 











Lo mejor de todo es la inmensa cantidad Ed Mily Ramble 1000. y 
de opciones disponibles, desde parlantes de En esta ocasión revisaremos los 0 aa 
$30 a $500. Todo depende del uso que les parlantes Ramble 1000AT. Para u. > 
queramos dar y el dinero disponible para comenzar, no bien los sacamos de la EE 
gastar. Existen parlantes con subwoofer y caja, notamos que tienen los gabi- A 
cuatro satélites, otros aptos para “Home netes de madera, un punto a favor OO 
Theater”, de los más diversos colores y que los más exquisitos notarán: La 
materiales. diferencia entre parlantes de plástico OO 

Por supuesto, para el jugador que no y madera es notable en el sonido. 
posea una de las nuevas placas de sonido Por el otro lado, en su parte poste- 
3D, tanta sofisticación no sea necesaria, y rior tienen dos entradas stéreo, lo 
seguramente bastará con tener la configu- que permite conectar otro equipo 
ración más simple, o sea: dos parlantes adicional (por ejemplo un compact aunque al momento de jugar, y al no tener ' 
amplificados. Y la gente de Edifier, una disc player) junto a la PC. En este sector : 


soporte para sonido posicional 3D, 

perdemos esta característica si contamos 

con la placa adecuada. Para los que quieran 

contar con una emulación de sonido posi- 

cional, la compañía ofrece los parlantes 

Ramble 1000 AT3D, que utilizan tecnología 

APX (All Position eXpansion), simulando » 
sonido 3D con sólo dos parlantes, pero si 
esto no les importa, los Ramble 1000AT son 
una buena elección. ES 


a A 1011139110) 


empresa que desarrolla este tipo de periféri- también encontramos el control del volú- 
cos en China, tiene exactamente lo que bus- men y los bajos. Las siglas AT que acom- 
camos. pañan al 1000 significan que son anti-mag- 
néticos (A) y que se pueden 
utilizar sin necesidad de conec- 
tarlos, por ejemplo como 
acompañamiento para un caja 
de surround amplificada. 


El sonido de los Ramble Un complemento ideal para 
1000AT es muy claro, y en nuestra placa de audio. 
potencia rivalizan con par- Realizados en madera. Buena 


z potencia. Se pueden utilizar sin amplificar. 
lantes dentro del mismo pre- No 


cio, y con algunos un tanto soportan emu- 


: 0. lación de sonido (0) ' 
más costosos. La nitidez al posicional 3D. 
escuchar música es clara, [ 
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asi la totalidad de los cibernautas conocen estos aparatejos, que 


nos permiten mostrar nuestra estampa por la red de redes, mien- 
tras hablamos con un amigo en la otra punta del globo. Pero la 


cosa terminaba ahí. De ahora en más, gracias a la gente de 
Creative y la WebCam Go, nuestra cámara de video recorrerá 
lugares tan distantes como nuestro cuarto o el jardín zoológico. 





Desde que Internet se hizo masiva, las 
cámaras de video pasaron a ser una parte 
importante en la vida de los cibernautas, 
esos navegantes incansables que encuentran 

$ amigos hasta en el último rincón del Tibet. 
Y gracias a su popularidad, los costos de las 
mismas se hicieron irrisorios, y también per- 
mitió que las compañías buscaran nuevas 
opciones para estos chiches. 

Creative Labs es, sin lugar a dudas, una 
de las compañías líderes en cuanto a desa- 
rrollo de hardware, y estos genios han per- 
mitido que, mientras nosotros matamos 
bichitos durante horas y horas, científicos de 
delantal blanco se ablanden el cerebro las 


CREATIVE 





Por Mártín Varsano 


24 horas del día buscando algo para 
hacer a estos periféricos más atractivos. Y 
luego de mucho trabajo, hay que recono- 
cer que lo han logrado. 

¿Cuál es la principal diferencia entre la 
WebCam Go y el resto de las cámaras de 
video que pululan por el mercado? La 
respuesta es simple: Hasta ahora, estos 
aparatos se encontraban atados como 
perro peligroso a nuestras computadoras, 
y aunque permitían hablar (y ver) a nue- 
stros amigos en lugares distantes, el 
radio de acción de los mismos estaba li- 
mitado al largo del cable. El problema 
era que se podían utilizar como pequeñas 
camaras fotográficas, pero inefablemente 
todas las fotos parecian “de carnét”. 


La ventaja de la WebCam Go, como su 
nombre lo indica, es que se puede separar 
del cable, y se puede utilizar como una 
cámara de fotos digital, permitiéndonos 
sacar hasta 90 fotos en 640x480, o 200 fotos 
en 320x240. Todo esto gracias a los 4 MB 
que tiene incorporados, que luego se 
pueden descargar en la PC. Esta opción, tan 
sencilla de explicar, es el secreto del éxito de 
la cámara, y lo mejor de todo es que la cali- 
dad del video de la misma es tan buena (o 
mejor) que la de sus competidores. El moti- 
vo de esta mejoría seguramente se debe a 
que Creative utiliza unos nuevos sensores de 
uz, que reaccionan de una manera más co- 
rrecta a las fuentes de luz, lo que evita, en 
la mayoría de los casos, la sobreexposición 
de las fotografías, especialmente en la piel 
de los retratados. 

Lamentablemente, no todo son rosas en 
a WebCam Go, y la calidad final de las 
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+ Resolución de la cámara de video: 

640x480 a 15 FPS, 320x240 a 30 FPS. ' 
+ Memoria de 4 MB para la función de 
cámara fotográfica, lo que permite 
tomar 90 fotos en 640x480, y 200 fotos 
en 320x240. 

+ Conexión USB. 


fotos no es todo lo que esperábamos. Pero 
teniendo en cuenta que la cámara ofrece 
esta característica como un adicional, y ya 
que no pretende competir con las cámaras 
digitales “serias”, se puede pasar por alto. 
Otro aspecto interesante es que tiene tres 
niveles de enfoque: Uno para primeros 
planos, otro para planos medios, y el último 
para paisajes. Todo esto se puede selec- 
cionar a través de una pantalla de cristal 
líquido, que también indica cuántas fotos 
nos quedan. ha 
Así que ya saben, si querían incursionar 
en el mundo de las comunicaciones por 
Internet, y de paso tener una sencilla 
cámara de fotos para esas fotos familiares, * 
tal vez la WebCam Go sea la elección ade- 


cuada. ES 
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La nueva cámara de video de la 

gente de Creative Labs. 
La opción de separarla de la PC y 

convertirla de esa manera en una cámara de 4 
fotos, Los nuevos sensores de luz. - 

La 
calidad de las 
fotos podria 
haber sido 
mejor. 





























O LI A a O 


EL LADO BIZARRO 


UN VIAJE HACIA LA ZONA MAS OSCURA DEL MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO 





Bienvenidos una vez más a este rincón en el que los fanáticos de lo bizarro nos reunimos mes 
a mes, para disfrutar de lo mejor de lo peor. 

Si bien en esta ocasión no contamos con ilustres superproducciones del calibre de Infinite Air, 
los invitados de este mes también merecen un reconocimiento en esta sección que los hará 
pasar a la posteridad. Sin más vueltas, con ustedes... 


a O Eo MIES 


durante el trans- 
curso de nuestro 
lento e infinito 
“paseo” no ocurre 
nada de nada, 
pero de nada. 
Aquí en la editorial 
muchos me han 
dicho: “¿Es para 
tanto, o será que a 
vos no te gusta el 
montañismo?”... 
Bueno, personalmente no tengo nada en contra de este apasionante 
deporte, pero me parece que si me gustara hacer esto estaría esca- 
lando montañas en lugar de estar jugando a esta momia. 

Con un engine 3D bastante básico, un manejo de cámaras desastroso 
y algunos errores bastante “graciosos”, supongo que Everest debería 


cción al límite, emoción, suspenso, vértigo, adrenali- 
na, un realismo de aquellos, gráficos alucinantes y 
tecnología de punta describen a la perfección... algu- 
nas de las cosas que necesitaría este juego para ser 
medianamente potable. 
Everest nos propone guiar a un grupo de intrépidos alpinistas en 
una incomparable aventura que no todos se atreven a llevar a cabo, 
como es la de escalar la montaña más alta del mundo. En cuanto a 
la ambientación, creo que los creadores de este juego han logrado 
algo verdaderamente incomparable, ya que sin dudas vamos a nece- 
sitar más valor para jugarlo que para escalar el monte Everest en 
ersona. 
odo comienza en nuestro campamento en la base de la imponente 
montaña, de donde saldremos con nuestro grupo caminando a paso 
de caracol para enfrentarnos al complicado desafío de mantenernos 
despiertos frente al monitor por más de 10 minutos. 
al vez en un principio este juego pueda parecerles un poco 





embolante, pero les aseguro que después de haberlo jugado por un 
tiempo considerable les parecerá... totalmente embolante y eso no 
lo digo por los espectaculares escenarios naturales que combinan 
magistralmente tonos de grises con blanco y más grises, sino porque 





venir con un helado de regalo para que, al aplastarlo sobre nuestra 
frente, aunque sea podamos sentir el frío del Himalaya por unos 


momentos. O, 
% 








Swamp Buggy Racing 


pasando del vértigo del alpinismo, ¿qué mejor que correr por unos pan- 
tanos piloteando estos extraños vehículos, que en lugar de ruedas pare- 
cen tener dos pares de galletas marineras? De seguro no muchas cosas se 
comparan con semejante experiencia, y para los cuatro o cinco fanáticos 
en todo el mundo de este tipo de competencias, que lo estaban pidiendo 
a gritos, aquí lo tienen. 
En Swamp Buggy Racing podremos tomar el mando de cuatro diferentes modelos de 
estos autos tan bizarros como esta sección, para correr a toda máquina en una impre- 
sionante serie de circuitos pantanosos en donde tendremos la posibilidad de elegir 
como máximo... ¡hasta dos pistas diferentes de forma ovalada sin ninguna variante! 
pero eso no es todo, porque todavía hay más. 
¡Sí, fanáticos de estas increíbles competencias todavía hay mucho más para ustedes! 
Además del modo “Single Race”, podrán participar de los espectaculares modos "Heat 
Race" y “Practice”, en los que además podrán seleccionar... ¡los mismos 4 autos y las 
mismas 2 pistas! y, como si esto fuera poco, Swamp Buggy Racing tiene una excelente 
gama de “bugs” y colisiones fallidas a su disposición... ¡no se lo pierdan! 


Por Santiago Videla 


























E EL RINCON DONDE ANALIZAMOS LAS ULTIMAS EXPANSIONES Y PATCHES DE TUS JUEGOS FAVORITOS .S 





COMPAÑIA /DISTRIBUCION: Outrage 1 Interplay 


Descent 3: Mercenaries 


sta es la primera expansión oficial para Descent 3 y 
posiblemente sea la única que vayamos a ver (en 
forma oficial, por supuesto), porque a pesar de que 
éste fue uno de los grandes clásicos del 99, este agre- 
gado no trae demasiadas novedades. 

Mercenaries incluye una nueva campaña para el modo de un 
jugador, que está compuesta por siete misiones con una ambien- 
tación muy similar a la del original, pero con algunos enemigos 
nuevos, que si bien están bastante bien hechos no son nada del 
otro mundo. 

Estas nuevas misiones aportan muy poco para todos aquellos 
que hayan jugado la versión original de Descent 3 y salvo por 
algunas contadas excepciones, el diseño de los nuevos niveles en 
líneas generales no está a la altura de los que vimos en la versión 
original, lo cual es una lástima. 

La mayoría de estas nuevas misiones se desarrollan en escena- 
rios bastante cerrados, con pocas salidas a sectores al aire libre y 
con pocos espa- 
cios lo suficien- 
temente abier- 
tos como para 
esquivar balas 
con comodidad. 

Gráficamente, 
Mercenaries 
mantiene el 
excelente nivel 
de calidad al 
que este juego 











nos tenía acos- 
tumbrados, pero 
tampoco encon- 
traremos mejo- 
ras notorias en 
este aspecto. 
Salvo por algu- 
nas nuevas tex- 
turas, los mode- 
los de los nuevos 
robots y algunos 
efectos 
especiales, 
el resto es 
lo mismo de 
siempre. 

Lo único 
que se 
destaca en 
esta expan- 
sión son los 
nuevos nive- 
les para 
jugar en 
modo "Multiplayer", porque la ma-yoría están muy bien diseña- 
dos y son ideales para cualquiera que le guste jugar a Descent 3 
por red o a través de Internet. 

En pocas palabras, a menos que sean recontra-super-ultra 
fanáticos de Descent 3 o que estén buscando más niveles para 
jugar por red, esta expansión no es de lo más recomendable. Si 
están pensando en jugarla solos, lo más probable es que al poco 
tiempo de comenzar, desciendan al mudo de los sueños. 








LO QUE Sl: 
LO QUE NO; 


MAULE 


EL LUGAR DE CONSULTA PARA LOS FANATICOS DE LOS ARCADES 3D 





¡Charlie Vive! 


Las armas de UT que nuestro amigo hubiera disfrutado 





Por Durgan A. Nallar 


| suero regenerador no había 

hecho efecto. A pesar de que 

el cuerpo de Charlie estaba 

mucho menos lastimado 
(incluso la herida del pecho parecía 
cerrada), seguía siendo un simple 
cadáver. Presa de la desesperación, el 
doctor Picor se quitó los inmundos 
anteojos para enjugarse una lágrima y, 
en ese preciso instante, Charlie movió 
un dedo. Un solo dedo, el meñique de 
la mano izquierda. Sin embargo, aún 
con su miopía, la extraña personita que 
era el doctor Picor creyó distinguir el 
movimiento. Sobresaltado, volvió a 
calarse las gafas y examinó la mano del 
muchacho. 


Lo pinchó con un herrumbroso tenedor, 
ahora un poco asustado. ¿Y si el suero real- 
mente devolvía a la vida a su querido com- 
pañero de juegos? ¿Cómo lo explicaría? Ya 
era suficiente con haber profanado el 
cementerio... y en la Editorial no sabían 
nada de sus experimentos. Probablemente, 
se metería en un lío. Se aseguró que Charlie 
no volviera a moverse durante unos minutos 
y luego, suspirando -no sabía si de pena o 
de alivio-, envolvió el cuerpo en las frazadas 
y lo cargó en el viejo y leal Fiat 600. Creyó 
oír un débil quejido, ahogado por el ruido 
del motor al encender, y se volvió a obser- 
var el bulto negro. Una tenue llovizna 
seguía cayendo sobre Buenos Aires, 
Devolverlo al agujero en el suelo le llevó el 
resto de la noche. 


Nostalgia 
Estos días se ha desatado en todos lados 


una discusión feroz entre los jugadores de 
Unreal Tournament y los de Quake ll Arena. 
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Lo cierto es que, digan lo que digan en el 
exterior, la mayoría de los argentinos parece 
inclinarse por el juego vertiginoso de Q3A 
contra el ritmo más pausado y táctico de UT. 

En el apartado de las armas, hay que 
reconocer que Q3A no aportó nada nuevo 
al género. UT, en cambio, dispone de un 
armamento fabuloso, que muchos despre- 
cian porque no conocen sus posibilidades. 
Así que decidimos echar un poco de luz 
sobre la cuestión. 

Por desgracia, ya no contamos con la 
presencia de nuestro querido asistente 
Charlie, el especialista en armas de XPC. El 
ya no está entre los vivos. Que esta columna 
sea, entonces, nuestro homenaje. 


Tiro Loco 


El Impact Hammer parece no 
servir para nada. Sin embargo, y 
tomen nota, en las manos de un 
experto este martillo neumático 
puede entrañar varias sorpresas. 
Supongan que Charlie hubiera 
venido corriendo hacia ustedes, 
directo y de frente como sólo él 
acostumbraba, y nosotros 
tuviéramos preparado el Impact 
Hammer. ¿Qué haríamos? Todas 


Rank: 1/5 
Spread: +12 


as armas en UT disponen de un dis- 
paro primario (el botón izquierdo 
del mouse) y uno secundario (el 
botón derecho del mouse). Si man- 
tuviéramos apretado el botón pri- 
mario podríamos cargar aire com- 
primido suficiente como para volar- 
o en pedazos al primer contacto, 
sobre todo si no llevara armadura. 
Pulsando el botón secundario, en 
tanto, podríamos desgarrarlo todo 
antes de que alcance a retirarse o 
termine de morir. ¡Y, con la sufi- 
ciente práctica, hasta le podríamos 
rebotar sus proyectiles! Es posible hacerlo 
de verdad. Además, cargando suficiente aire 
comprimido, los mejores jugadores podrán 
ejecutar un "Impact Jump”; esto es, saltar 
más lejos impulsados por una descarga 
dirigida al suelo, un truco similar al "Rocket 
Jump" de Quake. 

El Enforcer, por otra parte, es una pistola 
de impacto instantáneo, que usada además 
con el botón secundario dispara muy rápi- 
do, aunque así tiende a perder precisión. En 
UT es posible causar mayor daño según en 
qué parte del cuerpo se dispare. Por ejem- 
plo, unos buenos tiritos en la cabeza de 
Charlie lo hubieran arrodillado al momento. 
¡Y si tenemos la suerte de que otro jugador 














nos deje otro Enforcer al morir, podremos 
avanzar con dos de estas preciosuras a la 
vez! 

El GES BioRifle arroja unas bolas tóxicas 
con el botón primario, pero manteniendo 
presionado el secundario escupe unas bolas 
inmensas que podrían convertir a Charlie en 
un moco viviente, al menos antes de 
explotar. Los glóbulos tóxicos se adhieren a 
techos y paredes. Sin embargo, el BioRifle 
no es especialmente apto para el 
Deathmatch; su verdadero valor reside en 
los combates de Capturar la Bandera, 
Dominación y Asalto, donde resulta útil 
minar una zona (los glóbulos reaccionan en 
cadena cuando algo orgánico los toca). 

El Shock Rifle lanza un rayo de impacto 
instantáneo, con el que hubiéramos podido 
expulsar a Charlie fuera del Sistema Solar 
en los niveles de baja gravedad, y también 
una bola de plasma que sirve para lastimar- 
le los pies a cualquiera que se haga el piola. 
Los trucos: lanzar una bola de plasma y 
acertarle con el rayo instantáneo provoca 
una explosión infernal de la que no se salva 
ni el gato. El atacado puede disparar a su 
vez una bola idéntica para detener las bolas 
del atacante (...), causando otro tipo de 
estallido, 

El Pulse Gun dispara burbujas de plasma 
verde a una velocidad alucinante, y con el 
botón secundario se convierte en un rayo 
devastador que arranca trozos de carne con 
salvaje entusiasmo. Es un arma simple, pero 
muy efectiva y sólo apta para corta distan- 
cia. Combinada con el Damage Amplifier, 
corta pescuezos y divide torsos... ¡Ah, si 
Charlie hubiera vivido para probar estas 
maravillas! 

¡El Ripper es la versión mejorada de la 
vieja Razorjack! Los discos dentados que 
lanza rebotan en pisos y paredes (en las 
épocas del primer Unreal, los usábamos 
para sorprender a Charlie cuando se 
escondía a la vuelta de los corredores y 
paredes). Con el botón secundario no sólo 
pueden decapitar, también se convierten en 
poderosas cuchillas explosivas que también 





sirven para hacer Rocket Jump. 

La Minigun es una ametralladora 
normal, pero con el botón secun- 
dario incrementa vorazmente su 
velocidad de fuego al mismo tiem- 
po que decrece su precisión. Ideal 
para combates mano a mano, 

El Flak Cannon lanza una lluvia 
de filosos proyectiles que también 
rebotan como los discos del Ripper, 
y en su modo secundario descarga 
E un cartucho explosivo que cae en 
arco, a modo de las granadas, A 
Charlie el Flak Cannon le hubiera 
caído muy simpático porque los cartuchos 
tienen pintada una carita sonriente. 

El Rocket Launcher es un arma espectacu- 
lar. Primario: lanza cohetes con todo y al 
viejo estilo; manteniendo presionado el 
botón primario, puede cargar más cohetes 
en el cañón, y podemos liberarlos 
todos a la vez cuando lo deseemos, o 
automáticamente cuando llegue a 
cargar hasta seis (imaginen el 
despelote que arma); secundario: los 
lanza como granadas, y también 
podemos cargar más. Si queremos 
que el grupo de rockets en lugar de 
salir en fila, lo haga en forma más 
compacta como para atacar un área 
pequeña, hay que apretar alrededor 
de un segundo el botón secundario 
durante la carga de cada uno. Otra 
cosa: sosteniendo en la mira al enemi- 
go podremos lanzarles los cohetes en forma 
teledirigida (hay que esperar a que aparez- 
ca la retícula roja y ¡ZAS!). Por supuesto, se 
puede hacer Rocket Jump. 

El Sniper Rifle de UT es el preferido de 
todo francotirador moderno. Con el botón 
secundario se activa el zoom, y mantenién- 
dolo apretado podremos acercar la imagen 
hasta ver los pelos de la nariz de nuestros 
enemigos. Si no estamos escondidos, es 
mejor disparar sin hacer zoom, porque con 
un solo balazo te destapa el bocho y eso es 
para aprovechar. 

La Chainsaw es una hermosa motosierra, 





A ZONA 3 


el arma preferida de Charlie, en vida. Desde 
Doom que no veíamos algo tan chiche. Para 
usarla hay que activar el mutator del mismo 
nombre. Primario: acelera la sierra y pone la 
máquina en posición de penetración (...); 
secundario: corta torsos y cabezas de un 
golpe. 

El Translocator es otra maravilla. Se activa 
tocando dos veces la tecla del 1 o una vez 
cuando tenemos el Impact Hammer en la 
mano. Primario: lanza el aparatito para que 
despliegue su antena y se active; secun- 
dario: nos teletransporta a la posición del 
Translocator, así estemos en el otro extremo 
del nivel. En los juegos de CTF, la bandera 
no se transporta, así que si se les había 
ocurrido, olvídenlo. Si alguien atina a 
destruir el antenudo aparatito, no habrá a 
dónde teletransportarse, con lo que 
podremos visitar a Charlie donde quiera 








que esté (el Infierno, seguro). Secreto: ¡Hay 
lugares especiales que sólo pueden ser acce- 
didos con un Translocator! Basta arrojarlos 
por el huequito, o allá arriba... 

Finalmente, el más grosso de los grossos: 
el Redeemer, una bestialidad que le hubiera 
fascinado a Charlie. Con el botón primario, 
este impresionante bicho vomita un super 
recontra cohete atómico. Hay que lanzarlo 
bien lejos y salir de raje. ¡Lo seguirá una llu- 
via de carne enemiga sobre nuestras 
cabezas! Pero lo mejor viene con el disparo 
secundario: seremos el propio misil (estare- 
mos mirando por la cámara que tiene cada 
, cohetazo en el cabezal) y podremos 
guiarlo a gusto con el mouse, Ojo, el 
misil puede ser detenido por 
cualquiera con buena puntería. Casi 
escandaloso. Pruébenlo. Tengan por 
seguro que Charlie hubiera AMADO 
hacer Rocket Jump con el Redeemer... 

¡Ah, pero miren! Acaba de llegar el 
Í' buen doctor Picor a la redacción. 
Hacía mucho que no aparecía... Hmm, 
normalmente no es muy limpio que 
¡ digamos pero, ¿de dónde vendrá 
todo cubierto de barro? 





EL JINETE SIN CABEZA 


NUESTROS JUEGOS PREDILECTOS AL FILO DE LA CUCHILLA 





El fin de las aventuras gráficas 


¿Se extingue el género preferido por miles de argentinos? 





Por Durgan A. Nallar 


stos meses hemos asistido a un 
debate constante sobre uno de 
los géneros que más satisfac- 
ciones ha dado a la industria en 
los pasados años, y que hoy parece asistir 
a su propia muerte. La preocupación de 
todos es evidente; podemos verla refleja- 
da tanto en nuestro correo de lectores 
como en cada conversación donde hay 
algún entusiasta de las aventuras gráficas. 


Los gustos de nuestros compatriotas son muy 
diferentes a los de, por ejemplo, un norteame- 
ricano. En todo caso, los argentinos tenemos 
más en común con los europeos. Los del Norte 
prefieren la exageración y la técnica refinada, 
sonidos cercanos al estruendo y colores calei- 
doscópicos. Como prueba, basta con mirar 
alguno de sus apabullantes espectácu- 
los, por ejemplo la entrega de los Oscar 
o, sin ir tan lejos, casi cualquier progra- 
ma de televisión y película. Derivado de 
esto, prefieren los arcades. Los del Viejo 
Continente, en cambio, son más cere- 
brales e introvertidos; todo en sus obras 
se encuentra impregnado del viejo 
romanticismo de los clásicos. Los 
argentinos, obviamente porque tenemos mayor 
condescendencia con nuestros ancestros italia- 
nos, franceses o españoles, cultivamos la misma 
idiosincrasia y, a pesar de que estamos subidos 
a la ola de la tecnología y la globalización, 
somos de carácter aplacado y por lo general 
más sentimentales. Para nosotros, una historia 
bien contada seduce más que la mejor escena 
de acción 

Esto tiene que ver con las AG desde el 
momento que es un género especial, con reglas 
y costumbres muy diferentes a las de cualquier 
otro, capaz de lograr un nivel alto de partici- 
pación intelectual entre el jugador y la 
máquina. Requiere pensar, no ejercitar los refle- 
jos, y tiene un mayor parecido con la lectura de 


un libro interactivo que cualquier otro género, 
porque implica la necesidad de resolver puzzles 
para progresar en una historia. Las AG fueron 
aceptadas masivamente por el público habitua- 
do a la lectura y atravesaron toda una época de 
gloria, pero hoy la han perdido por completo. 
¿Por qué? 

Hay varios motivos. El género evolucionó a la 
par de la tecnología de hardware, yendo desde 
un simple parser de texto hasta una mezcla de 
fondos planos en alta resolución dibujados a 
mano y personajes 3D, como el exquisito Grim 
Fandango. Pero se detuvo. La llegada de las 
placas de video capaces de presentar gráficos 
tridimensionales a una velocidad endiablada 
impuso otros géneros más relacionados con la 
creciente potencia de los equipos. Los desarro- 
lladores han creído ver una nueva frontera y 
tratan de explotarla. Por desgracia, la mayoría 





“Una buena historia siempre es bien- 
venida pero, para la mayoría, hoy 
resulta insoportable ver una pantalla 
estática que necesita ser explorada 


con el puntero del mouse.” 





de las AG, como todos los juegos, provienen de 
los Estados Unidos, donde el público, 
recordemos, es más afecto a los arcades. En 
consecuencia, han cesado en la realización de 
esta clase de productos porque no se venden. El 
nombrado Grim Fandango fue un fracaso co- 
mercial, a pesar de que es una de las mejores 
AG y la prensa especializada no ha hecho más 
que aclamarla. En tanto, tampoco se interesan 
en hacerlas para el resto de América debido al 
tremendo índice de piratería, que torna poco 
rentable una producción que suele superar 
fácilmente el millón de dólares. 

Una buena historia siempre es bienvenida 
pero, para la mayoría, hoy resulta insoportable 
ver una pantalla estática que necesita ser explo- 


rada con el puntero del mouse. Si no hay 
movimiento, si no hay acción en tiempo real, el 
público tiende a aburrirse muy rápido. La carac- 
terística sobresaliente de las AG -el guión- ha 
sido absorbida por otros géneros, que necesitan 
de ella para destacarse entre una feroz compe- 
tencia. Starcraft (estrategia en tiempo real) y 
Half-Life (arcade 3D en primera persona) con- 
tienen historias elaboradas. Quizás el mejor 
exponente de esta simbiosis sean los juegos de 
rol que, a pesar de girar en torno a un argu- 
mento, requieren combatir y mejorar habili- 
dades como una de sus principales característi- 
cas. 

En tanto, en la Argentina muchos sufrimos la 
carencia de una buena AG. No estamos por 
completo desamparados, ya que cada cierto 
tiempo algún producto nos llega desde la vieja 
Europa; por ejemplo, los juegos de la francesa 
Cryo Interactive (de los cuales analizamos 
dos en este mismo número), clásicas aven- 
turas que requieren serenidad y abstrac- 
ción, que tal vez no impresionen por sus 
méritos en el aspecto gráfico, pero que 
todavía mantienen intacto el espíritu del 
género. En el horizonte, por otra parte, 
hay indicios de que no todo está perdido 
para las aventuras gráficas. La tercera 
entrega de Simon el Mago -en forma tridimen- 
sional- se encuentra en preparación, aunque tal 
vez contenga algún elemento de acción; tam- 
bién existe el rumor de que LucasArts estaría 
trabajando en el cuarto capítulo de Monkey 
Island. 

Es evidente que el género no ha muerto, 
apenas sufre una transformación. Lo mejor de 
sí ha sido tomado por los desarrolladores más 
visionarios, que simplemente están aprovechan- 
do el furor de las nuevas tecnologías gráficas 
Sin embargo, estamos seguros de que nos 
aproximamos a un resurgimiento, El hardware 
nuevo, después de todo, es el ideal para pro- 
porcionarnos el mejor entorno, más vivo que 
nunca, de una buena y apacible historia. ES 





XTREME 


LA REVISTA ARGENTINA MAS ACTUALIZADA DE JUEGOS PARA PC 


TE REGALA UNA HORA PABA JUGAR EN 


ANS 
DE ULTIMA — 
GENERACION 
PARA JUGAR 
EN RED! . 


QUAKE lll ARENA, 
UNREAL TOURNAMENT, 
HALF-LIFE, REVOLT, 
STARCRAFT, KINGPIN, 
STAR WARS El: RACER, 
FIFA 2000 

Y MUCHOS MAS! 





Y ADEMAS, LAS PRIMERAS 2000 PERSONAS  ' "y 
ANA NSNON  NONN 

NUESTRO CUPON, SE LLEVARAN Esp 

SENSACIONAL POSTER! 


DIRECGION: OLAZABAL.2352. fa pasos de Av. Cabildo - h 26 AR E N 
Capital Federal./ TEL. 4787-4149 :/ 4787-3716: ms qna 
HORARIOS VALIDOS PARA ESTA PROMOCION : LUNES A JUEVES DE 10 A 17 HS. / VIERNES Y SABADOS MEDID, z 2 

DE 10 A 14 HS. / DOMINGOS DE 15 A 17 HS:» VALIDEZ DE LA PROMOCION DEL 1 AL 31 DE MARZO DEL 2000 da AS: 59X82 'CM 


27 RECORTAR POR LA LINEA PUNTEADA - NO SE ACEPTAN FOTOCOPIAS 


O 


CUPON VALIDO POR UNA HORA DE JUEGO EN CONFEDERACION BASES DE LA PROMOCION 


1) El presente cupón autoriza a una sola persona a hacer uso de 
las instalaciones de Confederación S.A. durante una hora en los 
horarios previstos en este aviso. 2) No se admite la: presentación 
de cupones fotocopiados, y es obligatorio dejar en manos de 
Confederación S.A. el cupón debidamente completado. 3) La 
validez de esta promoción es del 1 al 31 de Marzo del 2000 inclu- 
sive. 4) XTREME PC no es responsable por ningún daño o per- 
juicio de cualquier tipo a los participantes de esta promoción que 
pudiera ocasionar el uso de las instalaciones de Confederación 
SAA. 6) Confederación S.A. puede modificar las fechas de inicio y 
finalización de esta promoción sin previo aviso. 7) Confederación 
S.A. se reserva el derecho de admisión y permanencia en el local 
8) El presente cupón no es válido fuera de los horarios indicados 
en este aviso. 9) XTREME PC y Confederación S.A. podrán utilizar 
con fines comerciales y estadísticos la información obrante en los 
cupones de la promoción. 9) La participación en esta promoción 
implica el conocimiento y aceptación de estas bases así como las 
decisiones que adopte XTREME PC y/o Confederación S.A. sobre 
cualquier cuestión no prevista en las mismas. 10) Se entregará 
únicamente un (1) póster por cupón hasta agotar el stock de 
2000 unidades. 11) El cupón no se puede canjear por dinero, y 
sólo es efectivo para esta promoción. 
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mpacto es lo que produce este 

nuevo emulador de arcades en 

3D de compañias tan famosas 

como Capcom y Taito, que repro- 
duce fielmente estos juegos que proba- 
blemente se conviertan en los nuevos 
clásicos para la generación de arcade- 
maníacos de los '90. Ah, casi me olvida- 
ba: ¡Bienvenidos a una nueva entrega 
de la nostalgia computarizada! 


Luego de bastante tiempo llega un emu- 
lador del cual vale la pena hablar. Impact! 
emula los sistemas de algunos de los 
primeros juegos de lucha en 3D junto con 
un “colgado” Tetris de Capcom (es la 
primera vez que lo veo). Esta es la lista de 
juegos soportados: 


Capcom: 

Street Fighter EX (Asia/Japón - 1997) 

Street Fighter EX+ (USA/Japón - 1997) 

Rival Schools / Justice Gakuen (Asia/Japón- 1997) 
Tetris: The Grand Master (Japón/USA) 

Taito: 

Psychic Force (Japón - 1995) 

Capcom/Takara: 

Battle Arena Toshinden 2 (Japón -1995) 


Para los que no conocen estos juegos, les 
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LA MAQUINA DEL TIEMPO 


EL PASADO SE HACE PRESENTE EN ESTA SECCION PARA FANATICOS NOSTALGICOS 
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Sistema emulado: 
ZN 1/ZN2 de Capcom - FX-1 de 
Taito 


Emulador: 


Impact! 


Requerimientos Minimos: 
Placa 3D de 8 megas - DirectX 
7.0 - P 11 de 300+ MHz 


Soporta: 
Direct 3D / Glide / OpenGL 
EAD Recomendado: 

Pll 450+ MHz - TNT 1/2 





cos Street Fighter y 





comento que son la evolución al 3D de la 
serie Street Fighter; en el caso de los EX, 
Rival School es un juego muy similar en 
cuanto al estilo pero de una calidad gráfica 
muy superior, con personajes mucho más 
detallados. Este juego trata de la lucha por 
la supremacía en los deportes (aunque en 
algunos casos no parece muy adecuada la 
vestimenta para el deporte, más aún con 
personajes como Tiffany) de dos colegios de 
Japón, aunque, como en todo potrero, ter- 
minan limando sus “diferencias” deportivas 
a las piñas y con lo que tienen a mano, ya 
sea el balón de fútbol o el bate de béisbol. 
Todo vale. 

Pasando al juego de Taito, Psychic Force, 
del cual posiblemente se haga una conver- 
sión de la secuela a PC, es un juego que 
hará las delicias de los fanáticos del Kame 
Kame y frasecitas ponjas por el estilo 
ya que es una especie de Dragon Ball mís- 
tico (las luchas son en el aire, con todo 
tipo de efectos y conjuros), o algo así 
como "Lili Súllos con la fuerza de Goku”, 
o sea que mientras te lee en voz alta el 
horóscopo te patea el traste. 

Todo un logro para esta “secta” de 
psíquicos que deberán vencer al malo de 
la película que bien podría ser un chanta 
como Schiariti, con la diferencia que éste 
sí tiene poderes. 

Después tenemos el juego de Sony, 





que fue uno de los primeros arcades de 
lucha en 3D que saliera para la consola 
PlayStation, Battle Arena Toshinden 2, que a 
pesar de ser el arcade y no una conversión 
es muuuuy feo, los personajes parecen sali- 
dos de un programa shareware de hace 
demasiados años. No logra otra cosa que 
dormirnos. 


Más allá de la calidad de los juegos, el 
emulador tiene música en casi todos los jue- 
gos que soporta y siempre sonido. Es com- 
patible con los plug-ins de gráficos de 
PSemu, cosa muy interesante ya que están 
más optimizados que los que acompañan 
al emu. Lo único malo es que tendremos 
que cambiar el nombre de las librerías de 
render a mano. Lo demás está muy bien, ya 
que podemos activar y desactivar en 
cualquier momento la cantidad de cuadros 
por segundo y algunas cositas más como 
para mejorar la perfomance de nuestro sis- 
tema. Todo esto en su primera versión. 
Para terminar, el sitio oficial es 

pero en los últimos tiem- 
pos ha dejado de funcionar. Esperamos que 
sólo estén actualizando la página y no que 
sea el fin de este prometedor programa. 


¡Hasta la próxima! 


A o 
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La 


TRUCOS, CODIGOS Y TODO LO NECESARIO PARA AYUDARTE A JUGAR 





LE) 








Esta guía está compuesta por cuatro partes: La creación del personaje, nuestros aliados y enemigos, las solu- 
ciones y algunos truquitos. El juego posee gran cantidad de variables, desde las características o la alineación 
hasta las líneas de diálogo que escojamos, lo cual permite resolver las situaciones a las que nos enfrentamos de 
distintas formas. Cualquier personaje creado puede completar el juego en su totalidad. Para algunos resultará 
más fácil que para otros; los guerreros resolverán los problemas a la fuerza, los magos con su astuto intelecto y 
los ladrones se dedicarán a llenar sus bolsillos mientras buscan algún punto intermedio para terminar con sus 
dificultades o para huir, en el peor de los casos. 


UN PERSONAJE A MEDIDA 


más importantes del juego. Este comienza siendo un humano-gue- 

irrero de nivel uno. Todas las características comienzan con una pun- 
tuación de 9, y disponemos de 21 puntos para repartir entre ellas de ma- 
nera de incrementarlas a nuestro gusto hasta un máximo de 18 cada una. 
Otros puntos extras nos serán otorgados en la medida en que nuestra 
experiencia suba y alcancemos nuevos niveles, lo cual nos permitirá hacer 
ligeros ajustes. Las características son: 


h a creación de nuestro personaje -Nameless One- es una de las fases 


24 Strength (STR): Es nuestra fuerza física, la cual nos permitirá cargar un 
determinado peso, realizar mayores daños en combates cuerpo a cuerpo, 
mejorar el chance de golpear exitosamente a un enemigo y forzar todo 
tipo de cerraduras con mayor facilidad. Es muy importante llevar la fuerza 
por encima de 18 si se quiere ser un buen guerrero, la cantidad de daño 
adicional y las probabilidades de golpear con éxito mejoran notablemente. 
Un personaje de STR 25 es algo temible y nada fácil de contrarrestar. 


2:Dexterity (DEX): La medida directa de cuán ágiles somos. Una destreza 
de 18 incrementa nuestros chances de esquivar los golpes enemigos 
reduciendo la clase de armadura (CA) en 4 unidades -en D8D cuanto 
menor es la AC mejor evadiremos los ataques enemigos-. Incrementar 
durante el juego la DEX por encima de 18 no produce grandes cambios, 
con una DEX 25 sólo obtendremos un CA -6. 


24 Constitution (CON): Digámoslo de esta manera, un personaje con 18 
de CON es un grosso jugador de fútbol americano, mientras que uno de 9 
o menos es un flacucho nerd. La constitución determina nuestros puntos de 
vida, que simbolizan la cantidad de daño que podremos recibir antes de 
morir y la capacidad regenerativa de nuestro medio muerto personaje. Es 
extraño decir esto pero la CON no es muy importante, nuestro personaje es 
inmortal (salvo raras excepciones) por lo que solo va a ser necesario mejo- 
rarla en las últimas instancias del juego. 


E 2 Intelligence (INT): La capacidad de razonamiento y la agilidad mental 
están involucradas en esta característica, una de las más importantes del 
juego. La cantidad de líneas de diálogo que dispondremos depende de 
nuestra INT, así también como la capacidad máxima de sortilegios que 
podremos tener en nuestro libro de hechizos. Lore (conocimientos), una de 
las habilidades de nuestro personaje, la cual permite identificar objetos 
mágicos, está relacionada con esta caracteristica. 


2wisdom (WIS): Es la sabiduría de nuestro personaje. Nos ayudará a 
resolver un buen número de quests (búsquedas) que incrementarán nues- 
tras habilidades, hechizos y caracteristicas. Un alto valor de WIS nos garan- 
tiza un bonus de experiencia (10-30 %), lo que nos permite subir de nivel 
con mayor facilidad. 


2% Charisma (CHA): Es el carisma o presencia de nuestro héroe. Esta nos 
permite tener un mejor diálogo con personajes reticentes a escucharnos, o 
que simplemente tienen algo en nuestra contra. Esto también puede ser 
logrado con un hechizo llamado "Friends”, evitándonos así malgastar 
nuestro preciados puntos extras. 








| juego nos permite desarrollar tres profesiones: guerrero, ladrón o mago. Estas dos últimas clases podrán adoptarse cuando nos encontremos con 

personajes dispuestos a enseñarnos sus habilidades -Mabbet para mago y Ratbone para ladrón-. Queda en nosotros elegir una y abocarnos a ella o 

incurrir en las tres. Mientras que en el juego de rol de tablero de AD£D sólo se puede ejercer varias profesiones a la vez y los puntos de experiencia 
se reparten equitativamente, en Planescape: Torment nuestro personaje puede optar por una, cambiar en una instancia, para luego retomarla en cualquier 
momento -algo imposible en el juego de mesa-. Si decidimos ser un mago, nuestros atributos principales deberían ser INT (18) y WIS (18) y seremos capaces 
de ver los excelentes efectos que vienen acompañados con cada sortilegio, Un guerrero debería maximizar su STR (18), y mejorar DEX y CON (18) y (12) a 


elección, lo cual le permitirá atravesar los combates con mayor facilidad. El ladrón es muy similar al guerrero: aunque su prin- 
cipal característica es la DEX (18), también puede beneficiarse de una alta STR, haciendo de su habilidad backstab 
lh (emboscar) un arma letal. No hay que olvidar que para poder desenvolvernos mejor en la aventura, una INT 15 o superior 
yA podría ser de gran ayuda, pero habría que sacrificar algunos puntos de otros atributos. 
Los puntos de vida (PV) se incrementan cada vez que alcancemos un nuevo nivel. Un guerrero obtiene 1-10 PV por nivel, 







malizan. 
SE compañeros. 


esa alineación. 





Uno de los puntos flojos de Torment es la poca cantidad de aliados 
que disponemos para elegir y formar nuestro grupo aventurero. 
Claro que esta carencia se compensa gracias a la bien definida per- 
sonalidad de cada integrante. Aquí se detallarán cada uno de ellos 
con sus virtudes y defectos, así también como una serie de criaturas 
que pululan en la ciudad de las puertas y los diferentes planos. 


La calavera parlante será nuestro 
primer aliado. Es un guerrero que no produce 
estragos entre los enemigos, pero posee gran 
cantidad de puntos de vida y una serie de 
inmunidades que lo convertirán en un exce- 
lente blanco de todo tipo de ataques. Es inca- 
| paz de equipar armas, llevar tatuajes o anillos, 

pero puedo cargar nuestro equipaje, convir- 

tiéndolo en una excelente mochila. En los 

niveles más avanzados, Morte puede ser una 

gran ayuda y sus habilidades muy útiles, sobre 
todo la llamada Litany of Curses, que impide a los.magos realizar sus 
hechizos. 





Pertenece a la raza de los honorables Githzerai prove- 
nientes de Limbo y es uno de los mejores aliados que puede acom- 
pañarnos. Sus habilidades como mago-guerrero nos ayudarán a lo 
largo de toda la aventura. Aunque no es un excelente mago, sus 
hechizos pueden servir para debilitar a los enemigos antes de entrar 


un ladrón 1-8 y un mago 1-4. Estos valores pueden ser modificados por bonificaciones en la CON. Los cambios de clase 
pueden producir modificaciones a la hora de obtener puntos de vida. Por ejemplo: un mago de nivel 3 que opta por 
realizarse como un ladrón, solo obtiene 1 ó 2 PV hasta alcanzar el nivel 3, a partir de ese momento las reglas se nor- 


A En conclusión, si llevan al desarrollo una sola profesión, serán más poderosos pero sus capacidades se hallarán limi- 
Ni” E tadas, en la medida que prosperen y obtengan nuevos aliados esas deficiencias se verán compensadas por sus nuevos 


La alineación es otro de los puntos importantes del juego, el bien y el mal se hallan solo equilibrados por la balan- 
za de la neutralidad, al igual que lo hacen la legalidad y el caos. Torment está diseñado para llevar un conducta 
Lawful Good (Legal Bueno). Muchos de los objetos más poderosos solo serán accesibles si estamos bajo las leyes de 


en combate cuerpo a cuerpo, el lado fuerte de 
Dak'kon. Posee una espada, Karach, que evolu- 
ciona en la medida que su portador alcanza los 
distintos niveles y le garantiza poderes adi- 
cionales. $ 
También lleva en su equipaje un extraño 
objeto -the Umbroken-Circle of Zerthimon-con | —: 
el cual podremos aprender una serie de exce- 
lentes hechizos y mejorar las capacidades de 
Dak'kon, si disponemos de la suficiente INT y 
WIN, Este aliado puede serrencontrado en el y a 
Smoldering Corpse Bar, en la parte sureste del 
Hive. Es buena idea proporcionarle los tatuajes de fuerza, que suma- 
dos a una serie de-hechizos como Balance In All Things, Improved 
Strenght y Shroud Of Shadows, hacen de Dak'kon una picadora de 
carne. 





AOS 





Una tiefling ladrona de muy malos 
modales, también nos será de gran ayuda, 
Annah es esta adorable chica y cumple con su 
profesión, proveyéndonos de todo tipo de 
Xx | objetos (algunos de ellos imposibles de com- 
$ Y) EN | prar), y haciendo las veces de exploradora y 

x 





asesina en los niveles más difíciles. La veremos 
A AE E VS 
í a pero solo nos podremos unir a ella una vez 
SR que alcancemos Buried Village y le entregue- 
É mos la esfera dorada a Pharod. La combinación 
stealth-backstab nos puede servir para eliminar enemigos peligrosos 
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toda criatura en el mapa -una idea excelente 
itra muy lastimadaz, mientras Annah pueda 
der. La habilidad para abrir (IEMESRS 
poco importante al p rincipio del juego, debido:aque ue Dak'kon puede 
abrir los cofres de un tortazo. Pero se vuelve más importante en las 
etapas finales del juego. Annah también puede detectar trampas, 
pero habrá que desplazarse con men: velocidad y estar dispuesto a 
desarmarlas. 
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e, 
poderoso (parece la 






lgnus: Un mag so 
antorcha hur 

| pirómanos hi: 
planos Mat: ERP 
tra en el mismo bar: 
Dak'kon. Lo 





q nus, éste se un 
5 relacionado 


sonaje, 
muy de melo 


'e un: 


grupo que rond 
adquirir podero: rechi 
diálogos con Ignus sem 

poco a discutir con él. 













Fall-From-Grace 
| to para nuestro 
| una raza de criatu: 
Grace (como la 
mantener nue 
de cero, mientras , 
omo clérigo pos eu 
l | gios Cura a alguno 0) 
MISS 
| lugar llamado Br 
/ Lusts dentro de | 
3 en nuestro grupo UNa Y 3 
Jación y completemos la tarea” 












podremos inclui 
nuestra extraña 
da. 







Vhailor: Pertenece a la facción de |: Ss! 
alma no descansa en paz y ani 
parece desconocer el hecho 
el orden y la justicia que su 
diariamente. Al igual que Mo 
rrero que puede proporciona 











clase de armadura deja mucho 
-¿algo irónico, no?- posee gra 
puntos de vida y su hac é 
puede hacer un considerable 








una vez que rescatemos al Dev: 
su espada en el nivel de la prisión. Una y 
E E 







































abierto el portal deberemos cruzarlo sin entrar al mismo e intentar 
tomar una pieza de su armadura. Después, solo nos quedará pedirle 
que se una al grupo. Vhailor puede volverse muy poderoso en las 
etapas finales del juego pero todo se mantendrá bien mientras nues- 
tra alineación esté de su lado. 


Nordom: Pertenece a la raza de los Modrons, 
,_ | criaturas lógicas que habitan los planos 

“| mecánicos y no actúan como individuos, sino 
| como una mente colectiva, Solo ellos pueden 
> | comprender sus patrones de vida y comuni- 
LES telepáticamente a grandes distancias 
J con sus superiores. Primus es el absoluto 
| soberano de los Modrons y, a partir de él, 
P! nace la pirámide social a la cual Nordon 
pertenece. Para poder hacernos de este com- 
| pañero, deberemos obtener "The Modron 
Cube" en "The Curiosity Shop" -Clerk's Ward-. 
Es necesario hablar con los miembros de esta raza en el burdel de 
Fall-From-Grace y con la información disponible manipular el cubo 
Modron, tras lo cual accederemos a Modron Maze. Una vez que 
resolvamos la mayor parte del laberinto, podremos acceder a una 
habitación en donde se encuentra este extraño personaje, y solo nos 
quedará pedirle que se una al equipo. Nordom es un guerrero que 
posee habilidades de combate de largo alcance. Su ballesta puede 
ser mejorada si entablamos una charla con él y disponemos de la 
suficiente INT. En los diálogos podremos "programar*a Nordom para 
que ejerza una profesión u otra -lo cual produce modificaciones en 
sus atributos- y a partir de esto obtendremos nuestros propios bene- 
ficios. 












Para equilibrar un poco las cosas, Torment pone a nuestra disposi- 
ción una serie de criaturas que harán que nos descostillemos de risa. 
Otras harán que llorar pidiendo clemencia no se vea para nada 
humillante o simplemente nos pondrán a correr como locos. 


Zombis: Son las primeras criaturas que encontraremos 
pululando en la zona del mortuorio; son prácticamente 
inofensivas y actúan según ordenes. Algunos de ellos 
poseen secretos, enterrados en las profundidades de sus 
putrefactos cuerpos. 





Esqueletos Gigantes: Aunque débiles, estos huesos 
andantes pueden ser un dolor de cabeza al momento de 
asestarnos un golpe; es preferible que a los golpes los 
reciba Morte, que tiene un parietal de fierro, o andar a 
las corridas en busca de una salida, 







ishai: Muy similares a los draconianos de 
mundos de Dragonlance y pertenecientes a 
aatezu como grupo inferior de la infan- 
minan por el Hive, y nos atacarán si 
tamos, en tal caso, si no estamos bien |. 
os vamos a terminar siendo una 

'cena; Podremos hacer con ellos unos. |» 
- bueno le untos de > experiencia después de 
en 3 dura batalla. Existen tres 





a muy 
de / : negros, verdes y 
, siendo los últimos la escala superior en 


tipos b. 

























Cranium Rats: Estas ratas mutantes son pan comido 
| cuando se hallan solas o en número reducido, pero en 
grandes grupos sus mentes se alinean, convirtiéndose en 
una inteligencia superior capaz de lanzar sortilegios y 
usar otro tipo de habilidades. 








Gehreleth: Un demonio que se alimenta y crece de los 
| Cuerpos. de los muertos. Es muy temido y puede producir 





más indicado. En su clase miden más de dos metros, y 
tienen brazos y pinzas capaces de atravesar los cuerpos 
de los Titanes. Con su cabeza canina y su astucia suelen 

- tentar al mortal con poder y conocimiento... Todo tiene 
un precio, pero la vida es mucho pedir, asi que tengan cuidado con 
este exponente de los tanar'ri. 


y Lemure: Son parte de las hordas baatezu y parecen 

| humanos de manteca semi-derretidos; no representan 
ninguna amenaza, son lentos, débiles y no pueden 
soportar el filo de una buena espada. Para untar en una 
MENGUER 





= Mercaderes: Si hay algo que temer en todo el juego son 
_ Hlos mercaderes, Aunque no representan una amenaza 
ísica, si lo son para nuestros bolsillos. Abusarán de 
nuestro avaricia y deseo de poder extrayéndonos todo 
nuestro dinero, con el solo hecho de mostrarnos los 
bonitos objetos que tienen a la venta. 








Shadow: Espíritus sombríos que nos acecharán a lo 
largo de toda la aventura. Algunos son débiles, otros 
peligrosos y los últimos a los que nos enfrentaremos 
- | serán inmortales. 


Wererats: Siguiendo la línea de los hombres lobo, ésta 
es una especie medio rata, medio hombre. Estos licántro- 
pos habitan las zonas subterráneas (debajo de la casa de 
Lothar). No tienen buen carácter pero tampoco son peli- 
grosos y, aunque nos mastiquen un poco, no terminare- 
mos siendo uno de ellos. 








UN PASEO GUIADO POIR: 


SIGIL Y ALREDEDORES 


Tengan en cuenta que estas soluciones están diseñadas por un per- 
sonaje totalmente neutral, de alta inteligencia, por lo que puede no 
ser totalmente útil en el desarrollo de un personaje con otras 
características. 


La historia comienza cuando, trasladados en una camilla metálica, 
somos introducidos en el mortuorio. Al despertar, nuestro personaje 
no recuerda su pasado ni su nombre, así como tampoco nada en lo 
referente a su condición. Nos encontramos en el segundo nivel del 
mortuorio y aquí es donde encontraremos a Morte, el cual ayudará a 
convencernos de que no estamos muertos y se unirá a nuestra causa. 
No se olviden de charlar con todo el mundo, incluyendo nuestros 
aliados (a excepción de los personajes redundantes) y examinar todo 





lo posible. den entablar díglogos con Morte 0 ES hallen 
perdidos o no sepan para dónde agarrar. 

Lo primero que debemos hacer es encontrar el bisturí (scalpel) en 
los cajones cerca de nosotros; allí mismo también obtendremos un 
ERAS MER 
la llave y encargarnos de eliminarlos para obtener 65 puntos de 
experiencia (PE) por cada uno (si están seguros que no tiene otro 
tipo de utilidad). Con la llave:en nuestro poder, dirijanse a la puerta 
en el noroeste y con un:simple clic se abrirá. En la próxima 
habitación examinaremos al zombi 965 y luego atravesaremos la 
puerta norte. Si tanteamos los zombis de esta habitación, encon- 
traremos.unos vendajes en el cuerpo del 396 y, usando el bisturí, 
podremos obtener una nota del zombi-1201:(250 PE) y un pendiente. 

Es tiempo de hablar con Dhall -un dustmen que anota las entradas 
al mortuorio-, ignorando la advertencia de Morte, con lo cual 
podremos aprender algunas cosas muy interesantes. Caminando 
haciaila próxima puerta nos encontraremos con otros zombis. Si 
AS AAA 
dustmen, El'Venes, que nos pedirá que le consigamos dos objetos, 
needle-thread y embalming fluid, Al primero lo encontraremos en el 
zombi 506 mientras que al segundo lo podremos obtener de una de 
las habitaciones del suroeste..El zombi 821 es. enrealidad un espía 
anarquista que conoce la localización.del portal de salida (250.PE) y 
puede disfrazarnos de zombi si le entregamos los materiales para 
Ei'Venes; Por otro lado, si cumplimos con lo que la mujer nos pide, 
obtendremos 1 PV'extra y 250.PE. 

Ahoranosdirigiremos.al 3er piso por las escaleras que se hallan 
en-una"de las habitaciones-del sur. Nuestro objetivo:es.conseguir una 
llave ubicada en el lado oeste. Podremos matar a los dustmen que se 
hallan en la habitación (15 PE) rompiendo sus cuellos (250 PE la 
AA SR AE EE 
AA ES 
¡EDO E ES 
podremos encontrar en los alrededores un needle-thread, y un peda- 
zo de basura que nos será útil en otro momento (la llave de un por- 
tal lejano). También hallaremos un Bone Charm (la llave para el por- 
tal del primer piso). Hacia el oeste encontraremos la llave en una de 
las estanterias, que abre la puerta del segundo piso y da acceso a las 
escaleras que acceden al primero. Casi cualquier cajonera cerrada 
puede ser forzada para husmear su contenido, si obtenemos el iron 
prybar'en uno de estos cuartos. Ahora podremos descender al 
segundo piso, hacia "the south preparation room", y abrir el portón 
de las escaleras. Revisando un poco más podremos encontrar un pen- 
diente que puede ser identificado con la información del zombi 79 
en el tercer piso. Es hora de descender las escaleras. Una vez nos 
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donos al "Northwest Memorial Hall", en donde encontraremos a 
Deionarra. Nuestra amada nos enseñará a resucitar a nuestros.com- 
pañeros (1000 PE) y nos hablará de los portales para.escapar del 
mortuorio (otros 500 PE). En este nivel existen algunos esqueletos 


gigantes que pueden estar de mal humor haciendo que corramos de 


un lado a otro; podremos evitarlos o intentar desmantelarlos con el 
libro Tome of Bone and Ash, que se adquiere del Zombie 732 en el 


"Southeast Memorial Hall”. Para salir del mortuorio podremos hacer 
dos cosas: convencer a Soego para que abra las puertas principales o 


escaparnos por.el portal (al norte de Deionarra) con la llave Bone 
Charm, lo cual nos transportará a una antigua tumba. 


THE HIVES 
RAGPICKER'S SQUARE 


Una vez que salgamos del mortuorio, nos hallaremos en la parte 
nordeste del Hive. Éste está compuesto por cuatro-secciones prind- 
pales: nordeste, sureste, noroeste y suroeste. En el medio de ellas 
podremos visitar el Alley of Dangerous Angles. La región en donde 
nos encontramos contiene el mortuorio, The Gathering Dust Bar; la 
casa de Angynar, el hospedaje de Shilandra y varios lugares intere- 


santes, En la medida que recorramos el Hive, tendremos una serie de 


combates (ladrones que buscan nuestro dinero) o.alguna treta que 
nos quieran jugar, así que hay que tener cuidado y tener bien en 


claro dónde se puede descansar, para que'no nos tomen por sorpre- 


sa. Si nos.encontramos en la tumba podremos tomar 50 monedas y 








hallemos en el primer piso, caminaremos hacia el oeste, dirigién- 


una importante nota. Lo primero que podremos hacer es dirigirnos 
hacia la zona sureste, entrar al Smoldering Corpse Bar y hablar con 
Dak'kon para que se una al grupo. Seguir registrando el lugar y 
charlar con O, lo cual nos garantizará +1 WIS, El dueño del bar tiene 
nuestro ojo, por el cual pide 300 monedas. En la región suroeste 
existe un mercado en el cual podremos vender todas las chucherías 
que juntamos en los combates. Con el ojo en nuestro poder, obten- 
dremos 1000 PE y mejoraremos algunas de nuestras habilidades. En 
el bar podremos encontrar dos Abishai (a quienes, según Morte, es 
mejor no hablarles), llquix, un Glabrezu que da la ilusión de ser un 
humano, Drasilla, una mujer que nos contará de la situación de 
Ignus, Candrian, que puede ayudar a retornar a Ingress a su hogar y 
otros personajes de menor importancia. 

Ahora nos dirigiremos a Ragpicker's Square, en donde podremos 
elegir cuál profesión desarrollar. Sí hablamos con Ratbone podremos 
aprender a ser un ladrón, mientras que si hablamos con la vieja 
Mebbeth y cumplimos las misiones que nos asigna podremos apren- 
der el arte de la magia. Si elegimos ser magos, nuestro primer objeti- 
vo consistirá en encontrar unas hierbas. Nos dirigiremos hacia el 
mercado (región suroeste) y hablaremos con el mercader de frutas; a 
continuación necesitaremos buscar un jardinero. Mourns-for-Trees es 





el indicado, y se encuentra al norte del Smoldering Corpse Bar. 
Después de conseguir las semillas, regresaremos para emprender 
nuestra segunda misión. Viajaremos nuevamente hacia el mercado, 
en donde hablaremos con uno de los mercaderes (Giscorl) para 
luego regresar con las ropas lavadas que Mebbeth nos había pedido. 
El último encargo consiste en llevarle un poco de tinta que supuesta- 
mente Kossah-Jai nos puede suministrar, pero al llegar al mercado 
ella nos informará que no es capaz de ayudarnos y deberemos bus- 
car a otra persona. En el lado este del mercado podremos encontrar 
a Meir'am, la cual nos puede suministrar un poco de tinta. 
Necesitaremos un recipiente para recogerla, que podremos conseguir 
en el mercado. Con la tinta en nuestro poder, retornaremos a la tien- 
da de la vieja en donde podremos adquirir la clase de mago, algunos 
objetos mágicos y una serie de hechizos para escribir en nuestro 
libro. 

En Ragpicker's Square podremos completar una serie de misiones 
que nos garantizarán algunos puntos de experiencia extra. Uno de 
los recolectores de cuerpos (Nodd) nos pedirá que encontremos a su 
CTA A UEES 
mos a Dak'kon y nos proporcionará un poco de dinero para Nodd. 
Una vez que cumplamos el deseo de Amarysse, recibiremos nuestra 
recompensa. En una de las casas del sur hallaremos un mago, Jarym, 
que nos ofrecerá un buen premio si somos capaces de conseguirle un 


rubí. En el cuadrante noroeste podremos encontrar a Mar, quien nos 
pedirá que entreguemos una caja a Ku'atraa, que se encuentra en el 
werehouse de la región sureste. Desgraciadamente, Ku'atraa no 
aceptará la caja y nos pedirá que se la entreguemos a Brasken, el 
cual vive en un hospedaje en la parte suroeste del Hive. Después de 
esto deberemos encontrar a Shilandra, que vive en las cercanías del 
mortuorio, con lo que obtendremos la dirección de nuestro destino 
final. Nos dirigiremos a la catedral en el centro del Hive (ojo que la 
entrada es difícil de encontrar). Dentro de ella hablaremos de la caja 
con Aola, el sacerdote de Asokar. Éste será capaz de liberarnos del 
maldito artefacto y se quedará con el rubí que contiene como pago 
por sus servicios. Podremos comprar la gema por unas monedas, 
retornar donde se hallaba Mar y entregarle el rubí a Jarym para 
obtener unos PE extras. 

Regresaremos a la zona del mortuorio y podremos encontrar, 
cerca de un extraño monolito, a Sev'Tai, quien nos pedirá que 
venguemos a sus hermanas muertas, eliminando tres bandidos que 
se hallan próximos al Smoldering Corpse Bar. Esta puede ser una 
dura batalla, así que tomen las debidas precauciones. Cuando 
hallamos terminado con ellos, podremos recibir la experiencia con 
Sev'Tai. 

Rondando las cercanías del bar dustmen podremos dialogar con 
Baen the Sender, quien nos pedirá que busquemos a un tal 
Craddock. Podremos entregarle el mensaje de Baen, si husmeamos 
los límites del mercado. Luego, él mismo nos encomendará la 
búsqueda de su ayudante Jhelai, quien se encuentra en el lado oeste 
del Smoldering Corpse Bar. Jhelai se encuentra cansado de ser 
explotado por su jefe y deberemos volver para informar de la 
situación a Craddock. Lo único que podremos hacer es ofrecernos 
como ayudantes para obtener unas monedas y un poco de experien- 
Cla. 

Si entramos en The Gathering Dust Bar, podremos hablar con 
Emoric hasta que nos encomiende una serie de misiones que debere- 
mos cumplir si queremos unirnos a la facción dustmen. Nuestra 
primera prueba consiste en encontrar a un ladrón que se encuentra 
disfrazado como uno de ellos. El ladrón de llama Ash-Mantle y 
ARNES 
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otras misiones consisten en 
hablar con Awaiting-Death y Sere 
the Skeptic. Lo último que debe- 
remos hacer es encontrar a 
Soego en The Dead Nations -será 
un largo viaje-. Una vez que nos 
hallamos encargado de los pro- 
blemas, volveremos a dialogar 
con Norochj, el cual nos encar- 
gará revisar el mausoleo que se 
encuentra al norte. Nos dirigire- 
mos hacia el mausoleo y el portal 
se abrirá, permitiéndonos entrar. 
Estamisión puede ser bastante 
complicada por lo que 
deberíamos subir un par de niveles de experiencia antes de intentar 
resolverla. Una vez que nos hallemos en el interior, nos encon- 
traremos con un espíritu guardián y luego podremos explorar la 
zona (¡cuidado, hay trampas!). En los sarcófagos podremos hacernos 
de algunos objetos mágicos, Habrá esqueletos gigantes que nos sal- 
drán al paso, tratando de impedir que alcancemos a nuestro enemi- 
go más importante, Strahan Runeshadow. Éste se encuentra en una 
habitación al suroeste del nivel. Si conseguimos destruirlo, todos sus 
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esbirros se desvanecerán y habremos solucionado los problemas del 
mausoleo. No olviden usar la habilidad especial de Morte, que 
impedirá que Strahan lance sus terribles conjuros. En la habitación 
podremos encontrar una serie de hechizos y otras cosas interesantes. 
Cuando retornemos con Norochj, seremos recompensados. 

En la región noreste del Hive también podremos encontrar a 
Ingress, una chica que no sabe cómo regresar a su hogar. Deberemos 
hablar con Canadrian, un experimentado viajero de los planos, que 
estará dispuesto: a ir en su ayuda. Sólo tenemos que volver y decirle 
Ingress.que espere la llegada del viajero. 

Si le preguntamos a Canadrian cómo sobrevivió a través de los 
planos, obtendremos un interesante artefacto. Enel sur podremos 
encontrar la casa de Angyar; el pobre wiejo vendió su cuerpo en un 
contrato y su alma está apenada. Después de hablar.con su esposa 
nos dirigiremos al bar dustmen, en donde podremos encontrar a 
Mortai Gravesend. Después de convencer a Mortai de romper el con- 
trato, retornaremos con las buenas noticias y a partir de ese momen- 
to podremos descansar en la casa de Angyar. 

En el cuadrante sureste encontraremos un lugar para comprar tat- 
uajes, Fell's Tattoo Parlor, pero 
necesitaremos de un traductor o 
de la suficiente INT para entender 
lo que Fell nos quiere decir, 
NE e 
pintada, la cual sólo puede usarse 
$ una vez que tengamos a Annah en 
nuestro grupo. 

Si viajamos hacia el oeste, 
entraremos en la zona del/merca- 
do. Podremos hablar con Crier of 
Es-Anon, quien está buscando una 
forma de honrar a su ciudad, que 
ha sido destruida. Podremos diri- 
girnos al monolito cercano al mau- 
soleo y hablar con Death-of-Names 
para que inscriba el nombre de la 
Ciudad entre los fallecidos del 
monolito;'En recompensa, recibiremos 500 PE, 

Ahora visitaremos el Alley of Dangerous Angles. Dos bandas se 
encuentran enfrentando la eterna lucha del bien contra el mal y un 
tercer personaje (Neutral) intenta terminar con todos ellos. Nos 
encontraremos con Krystall y su banda (el lado bueno de la batalla). 
Ella nos pedirá que terminemos con la vida de Rotten Williams. 
Hacia-el-oeste de esta región, nos enfrentamos con él y sus malvados 
seguidores. Una vez que regresemos, Krystall nos encargará la elimi- 
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nación de Blackrose. Ésta es una de las mejores oportunidades para 
"elegir" nuestra alineación. Si escogemos matar a Blackrose, estare- 
mos dispuestos hacia una alineación buena. 
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Después de terminar con la zona, una extraña aparición se hará 
presente, Lady of Pain. aparecerá flotando por encima de los calle- 
jones y transportará al protagonista:a un laberinto. 

En Player's Maze, podremos encontrar dos objetos intere- 
santes hacia el noreste (un martillo y uno de nuestros diarios). 
Después de eso deberemos entrar en la puerta mágica quese 
encuentra debajo del portal este, la cual nos transportará a una 
nueva posición. Volveremos caminando otra vez hacia el mismo 
portal, Una vez dentro, seremos transportados a una nueva posi- 
ción y una nueva puerta mágica aparecerá. Una vez que halla- 
mos salido, nuestros amigos se encontrarán próximos al lugar: de 
donde partimos. Habrá que recuperar a nuestros compañeros y 
continuar la aventura. En uno de los edificios del sur podremos 
encontrar a Rauk, quien nos pedirá que le consigamos tres 
anillos que se encuentran en las tiendas del Alley. Si buscamos 
con cuidado, podremos regresar los tres anillos con Rauk. En ese 
momento, un grupo de magos comenzará un ritual en donde se 
invocará,un poderoso Lim-Lim, que terminará eliminándolos a 
todos. Podremos recoger delos cadáveres un buen número de 
hechizos y otras cosas. 

En la región noroeste, podremos encontrar The Flop House, 
en donde es posible descansar por 5 piezas de cobre, También 
podremos hablar con Nestor, quien nos encargará que le retornemos 
un tenedor que se halla en posesión de One-£ar, al norte de la casa. 


ta 


Ahora viajaremos a Ragpicker's Square. Revisando una de las casas 
del sur, encontraremos a Sharegrave, quien nos encomendará buscar 
la fuente de cadáveres de Pharod. Ahora, con un pedazo de basura 
en nuestro equipo (se necesita este ingrediente como llave), 
podremos atravesar un portal que se halla al noroeste. De esta 
manera arribaremos a las tierras conocidas como Trash Warrens. Con 
unos golpes y un poco de ayuda mágica, exploraremos estas peli- 
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grosas regiones. No se olviden de equiparse con unas cuantas piezas 
de basura en el caso de que necesiten regresar a la casa de Mebbeth 
para curarse. 

Si nos dirigimos hacia el sureste, nos encontraremos con Bish. 
Podremos luchar con él o entablar una charlita para que nos deje 
pasar. Una vez que hallamos superado este inconveniente alcanzare- 
mos nuestro destino final, Buried Village, en donde podremos 
encontrar a Pharod. 

En el lado oeste de la villa se encuentra Marta the Seamstres, una 
mujer que cose cadáveres y puede realizar un buen trabajo en 
nosotros. Si dejamos que nos opere podremos obtener nuestros 
intestinos -más tarde nos serán de utilidad- y un anillo mágico. 
También posee un conjunto de dientes que podremos comprar, para 
que Morte tenga la mordedura de una víbora. La casa de Marta es 
uno de los pocos lugares en los que podremos descansar, así que 
habrá que aprovecharlo ¡Es gratis! En el lado norte de la villa se 
encuentra la casa de Quint, donde podremos comprar una serie de 
objetos de gran ayuda -Angle-Less-Eye y Shamanic Rod-. Quint nos 
encomendará la búsqueda de un collar que se encuentra escondido 
al sur de la casa de Marta. Habrá que buscar con cuidado. 

Caminando hacia el lado este, avistaremos a Uhir, quien está bus- 
cando un cuchillo que perdió en las catacumbas. Si hablamos con 
Ku'u Yin's notaremos que está desesperado. Su nombre y número 
han sido robados. Deberemos hablar con Radine y convencerla para 
que le regrese sus extrañas pertenencias. 

Es hora de dirigirse a la mansión de Pharod y entablar una larga 
Charla con él. Podremos conocer un poco más de nuestra existencia, 
así también como información referente a lo que Sharegrave nos 
había encomendado buscar. Pharod nos pedirá que busquemos una 








esfera -bronze sphere- perdida en alguna catacumba de Drowned 
Nations. Buscando en la región este, podremos encontrar la esfera 
protegida por varias criaturas. La esfera se halla escondida en el 
cuerpo de uno de los recolectores que yace en el piso. 


Bien, asi termina la primera parte de esta guía. En la próxima 
revista explicaremos con detalle cómo alcanzar las naciones oscuras 
para retornar con la esfera y hacernos de una nueva compañera, 
Annah. También encontraremos a Saego y explicaremos todos los 
pasos a seguir para terminar -al menos de una de las maneras posi- 
bles- este excelente RPG de los genios de Black Isle. 
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Traemos la Proxima Generación En Audio Digital 
La nueva tarjeta de sonido SoundBlaster Live! Platinum ofrece una nueva generación 
en tecnología de audio, proporcionando calidad de sonido digital en aplicaciones 
tales como música dentro Internet, juegos en 3D, películas en DVD y más. Use la 
práctica unidad de Live! Drive en el panel frontal, para conectar sus instrumentos 
MIDI, auriculares, parlantes digitales y hasta el sistema 

estéreo de su casa, de una forma fácil y rápida. 


TL E 
increíble colección de software: MusicMatch, 
Need for Speed4, Decent3 y SoundForgeXP 
entre otros. Es la solución ideal para los afi- 
cionados a juegos, músicos, entusiastas del cine y 
cualquier persona que exija la más alta calidad de sonido. 






LA DIFERENCIA TE SORPRENDERA 


WWW.CREATIVE.COM/AM-LATINA/ 


Disponible en: 
Musimundo + Falabella + Supermercados Libertad + Compumundo + 
Compucompras * Airoldi - Auchan + Jumbo 





Disfrute de la Experiencia 
Explosiva del Audio 
Digital 
+ Incluye versiones completas de 
Decent3, Need For Speedá y 
Thief 
sus juegos con el 
so chip EMUIOK 17% con 
efectos ambientales 
Environmental Audio 
» La solución para los jugadores 
fanáticos 


¡Haga de su PC un 

jukebox digital de MP3! 

+ Disfrute de su colección MP3 
bajada del Internet con alta 
calidad de audio digital 

+ Convierta su colección de CDs 
en MP3; la forma más sencilla de 
archivar y transferir música 

* Incluye versión especial de 
MusicMatch entre otras 


FourPointSurround” 
FPS2000 Digital 
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Í FOURPOINTSURROUND. 
FRS2000 Digital 


El Conjunto de Parlantes 
con Cuatro Canales para 
Entusiastas y Jugadores 


+ El sistema ideal para 
complementar todas las tarjetas 
de SoundBlaster Live 


+ Desempeño incomparable, con 
un sonido fuerte y envolvente 


*» Proporciona conexión digital 
entre la tarjeta de sonido 
conjunto de parlantes, 


antizando un sonido 
ramente digital 





Lo más importante en este juego es acostumbrarse a usar su 
interface de una forma rápida e intuitiva, porque una vez que 
tengan que encarar misiones avanzadas, no van a tener tiempo 
para ponerse a probar cómo se hacen las cosas. 

Al igual que su primera parte, Battlezone 2 está pensado para 
que lo jueguen de una forma más cómoda usando las teclas y el 
mouse y si tuvieron la oportunidad de jugar al título anterior, no 
van a tener problemas con la interface, porque los comandos son 
prácticamente los mismos. 

A pesar de que la configuración original del teclado no es de 
las más convencionales, les recomiendo que la usen, porque es la 
más práctica, especialmente en lo que se refiere al movimiento 
de las unidades, que son: A, M, S, D, para moverse y E para 
saltar. 

Con respecto al mouse, el botón izquierdo les servirá para dis- 
parar (como siempre), mientras que con el derecho van a poder 
cambiar de arma en los vehículos, o activar el modo "Sniper" en 


Después de unas pocas misiones en las que les van a ir expli- 
cando cómo funcionan las principales unidades y estructuras, van 
a ser ustedes los que estarán a cargo de la construcción de las 
bases y de la producción y el manejo de las unidades, así que 
presten atención, porque aquí les voy a dar una serie de 
recomendaciones indicando los pasos más convenientes para que 


La unidad más importante de todas nuestras fuerzas es el 
"Recycler", ya que una vez instalado será el corazón de nuestra 
base de manera tal que, si es destruído, la misión se terminará. 

En los primeros niveles, la máquina se encargará de instalar 
el "Recycler" y de producir automáticamente lo que necesitan, 
pero más adelante tendrán que hacerlo ustedes mismos. 

Por lo general, en cada misión siempre los van a dejar cerca 
del lugar más indicado para colocar el "Recycler", así que cuan- 
do hayan elegido dónde lo van a instalar, simplemente 
comuníquense con él y seleccionen la opción "Deploy". 


el arma que usarán cuando estén a pie (podrán usarlo a partir 
de la misión 3), que les servirá para disparar con gran precisión y 
además les dará la posibilidad de matar a los pilotos enemigos 
dentro de sus vehículos. 

Al comenzar a jugar la campaña (modo "Single") van a ser 
simples pilotos y en las primeras misiones van a estar acompaña- 
dos por su oficial superior, que les va a ir dando indicaciones 
paso a paso de lo que tienen que ir haciendo, por lo que en un 
principio no van a tener control sobre las funciones y unidades 
más importantes, así que simplemente sigan a su comandante y 
hagan lo que les ordene. 

Considerando que el juego está en inglés y que no podemos 
poner subtítulos, para ver qué nos dicen cuando nos dan instruc- 
ciones por radio, en caso de que no entiendan bien lo que les 
dicen presionen la tecla O y sobre el lado derecho de la pantalla 
aparecerá una ventana con un listado de los objetivos que 
tienen que cumplir, explicados de una forma más simple y clara. y" 


puedan armar una base lo suficientemente sólida como para 
aguantar los ataques de sus oponentes en cualquier modalidad 
de juego. 

Aprovechen las primeras misiones en el modo "Single" para 
familiarizarse con los comandos y las unidades que estarán a su 
AS EA 


Al hacer esto, verán que aparece un recuadro representando 
el espacio que necesita el "Recycler" para transformarse al 
mismo tiempo que el terreno se colorea en tonos de verde y 
rojo, así que simplemente muevan el recuadro hasta que se 
ponga de color verde y presionen la barra de espacio para con- 
firmar la orden. 

De aquí en más podrán usar la barra de espacio para confir- 
mar cualquier comando, ya sea para construir, atacar o 
moverse. 

























En la misión 4, aprenderán cómo instalar una unidad extracto- 
ra de recursos ("Scavenger") sobre uno de los tantos pozos de 
bio-metal (aparecen señalados como "Scrap Pool" en la pan- 
talla), así que tengan muy en cuenta ese procedimiento a la hora 
ENANA 

La forma más conveniente y rápida de empezar una base que 
se la banque es construir 2 "Scavengers" tan pronto como el 
"Recycler”" esté listo para producirlos y guiarlos hacia los pozos 
de recursos que estén más cerca de la base. 

Antes de ponerse a construir estructuras les conviene colocar 
entre 3 y 4 torretas cerca de cada "Scavenger", para evitar que 
algún explorador enemigo se quiera pasar de vivo (eso también 
lo aprenderán en la misión 4). 

Mientras estén jugando del lado de los humanos (*ISDF"), las 
torretas serán las unidades más indicadas para proteger a los 
extractores una vez que estén instalados, así que no duden en 
invertir recursos en ellas en lugar de producir "Scouts", ya que 
NES 

Cuando un "Scavenger” se convierte en una torre de per- 
foración, la capacidad para almacenar recursos que tiene aumen- 
tará, pero tengan en cuenta que una vez transformado, el 
"Scavenger" no podrá volver a moverse y se convertirá en el 
principal objetivo de la máquina, así que traten de no ir a buscar 
recursos a lugares que estén lejos hasta que tengan una base lo 
suficiéntemente equipada como para defenderse sola. 

Además de los "Scavengers” que estarán trabajando como 
extractores, les conviene tener por lo menos uno de estos vehícu- 


Como dije anteriormente, las torretas son las unidades de 
defensa más indicadas (y baratas) que podrán usar mientras 
jueguen con los humanos. Además de colocar de 3 a 4 para 
cubrir cada extractor, es bueno que mientras se dedican a armar 
la base, tengan un par cerca del "Recycler", para ayudarlos con 
la limpieza. 


del 





== 







Recuerden que la cantidad de unidades que podrán construir 
estará limitada por la cantidad de grupos que estén libres (un 
máximo de 10 grupos de 10 unidades), así que es vital que se 


3- Algunos consejos básicos 





los juntando los restos de las unidades enemigas que vayan 
destruyendo y así conseguirán recursos mucho más rápido; para 
hacerlo entren al menú de comandos del "Scavenger", seleccio- 
nen la opción 3 ("Scavenge”) y la unidad se pondrá a trabajar 
automáticamente. 

Cuando un "Scavenger” esté trabajando de esta forma les 
conviene vigilarlo de vez en cuando, para que no se vaya 
demasiado lejos y caiga en una emboscada. 

TEATRE 
da, les conviene hacer que el "Constructor" modifique a los 
extractores con la opción "Upgrade" de su menú de comandos, 
para conseguir recursos con más rapidez. 





acostumbren a armar grupos. ¡Así que siempre que tengan 
unidades de la misma clase bajo su mando no se olviden de 
agruparlas! 

En un determinado momento de la misión 7, aprenderán a 
darle órdenes a la unidad que se encargará de construir todas las 
estructuras de sus bases, para que levante lo que de aquí en ade- 
lante será la principal estructura de defensa que usarán mientras 
estén del lado de los humanos (*Gun Tower"), hasta aquí la 
máquina les irá indicando paso a paso lo que tienen que ir 
haciendo por lo que no tendrán muchas complicaciones. 

Si por alguna razón el vehículo que pilotean es destruído, 
inmediatamente comuniquense con cualquiera de las unidades 
que está bajo sus órdenes y seleccionen la opción 5 ("Pick me 
up”), de ese modo, la unidad que eligieron irá hacia ustedes y su 
piloto se bajará, para que puedan usar el vehículo. 

Si la unidad a la que se suben es una torreta, para poder dis- 
parar primero tendrán que hacer que se fije al suelo usando la 
tecla "C”, que activa la función especial de cada unidad (en caso 
de que tenga alguna), para poder volver a moverse presionen la 
"C*” una vez más, 

El piloto que estarán usando también tiene una función espe- 
cial con la tecla "C” y a partir de la misión 9 podrán usarla para 
activar un "Jetpack" que llevarán con ustedes y que les va a 
servir para dar un enorme salto y escapar planeando en caso de 
que los dejen a pie, 
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(A 
consejo antes de 
CES 
operaciones avan- 
zadas, les sugiero 
que a la hora de 
eliminar torretas 
IEA 
de mandar a sus 
compañeros al 
muere, se pongan 
a una distancia segura, se bajen de su nave y le disparen al pilo- 
to usando el arma en modo "Sniper", de esa forma no correrán 
ningún riesgo e incluso podrán usar la torreta enemiga o 
cualquier otra unidad que logren dejar desocupada. 













Si hacen esto sin que nadie los vea, podrán usar la nave que 
capturaron para pasar por territorio enemigo sin peligro de que 
los ataquen (siempre y cuando no le disparen a nadie). 

A partir de la misión 9 ustedes tendrán completo control 
sobre todas las fun- 
ciones del "Recycler" 
MEX 
turas de manera que 
aquí la cosa se com- 
plica, así que ahora 
les voy a explicar la 
mejor forma de 
levantar toda una 
fortaleza en poco 
tiempo. 

































En el caso de la novena misión, no van a tener que preocu- 
parse por armar la base, porque ya va a estar casi todo construi- 
do y únicamente van a tener que fortificarla un poco, así que 
estos consejos les van a ser especialmente útiles para cuando 
tengan que levantar todo ustedes mismos. 

Tan pronto como hayan instalado el "Recycler" y tengan un 
AR A ER 
antes y cuando estén listos fabriquen un "Constructor". 

Con el "Constructor" listo, levanten un generador de energía 
("Power"), una estación de comunicaciones ("Relay Bunker”) y 
por último construyan dos "Gun Towers” en el sector más 
ARES ARA EE 
una de la otra, para evitar que se estorben entre sí a la hora de 
disparar. 

En el ángulo superior izquierdo de la pantalla podrán ver un 
indicador que muestra la cantidad de energía disponible para los 
edificios; estén muy atentos a eso, porque una vez que se les ter- 
mine tendrán que construir un nuevo generador antes de poder 
producir cualquier otra estructura. 

¿0 
a ES 







Una vez que las "Gun Towers" estén listas, ordénenle al 
"Constructor" que levante una fábrica ("Factory"), pero en lugar 






de ponerse a producir unidades a mansalva, ahorren sus recursos 
y construyan un taller de reparaciones ("Service Bay"). 

Cuando el "Service Bay" esté completo entren al menú del 
"Recycler" y construyan por lo menos 3 vehículos de apoyo 





("Service Truck”), y cuando los tengan listos, hagan que dos de 
ellos se queden junto a los extractores, para que vayan reparan- 
do a las torretas que los protejen, mientras que al tercero déjen- 
MEN EDA 

El "Service Truck" es una de las unidades más importantes que 
usarán en este juego, porque repara y recarga las armas de 
cualquier unidad que esté cerca de él automáticamente. Lo ideal 
es tener por lo menos a 2 de estas unidades acompañando a 
cada grupo de ataque o defensa que tengan, pero por ahora 
con esto es suficiente. 

Otra ventaja de los "Service Truck" es que podrán usar la 
REE CAES 
sus estructuras. 

Ni bien tengan los vehículos de apoyo listos, construyan un 
nuevo "Power" y luego dos nuevas "Gun Towers", para que 
cualquiera que quiera atacarlos mejor lo piense dos veces. Ahora 
es el momento de pasar a preparar el ataque. 














Tan pronto como tengan construidas las estructuras que les 
indiqué, es el momento de ponerse a fabricar unidades de com- 
bate. Entren al menú de la fábrica "2" y empiecen a construir 

por lo menos 6 

67 "Assault 

Tank". Traten 

de no malgas- 

tar recursos 
fabricando 
unidades como 

POMOA 

"Mortar Bikes", 

"Missile Scouts" 
J olos "APC", 

porque por lo 
general causan más problemas que los que solucionan y no son 
de gran ayuda en los combates importantes. 

Cuando el grupo de tanques de asalto esté listo, les conviene 
bajarse del vehículo que estén usando y ordenarle a uno de esos 
tanques que los deje subirse ("Pick me up"). 

Al subir al tanque, verán que la cámara les mostrará la vista 
externa del vehículo. Eso sucederá cada vez que se suban a algu- 
nas de las unidades más grandes, así que simplemente presionen 
Shift + F1 para volver a la vista de la cabina y se acabó el proble- 
EN 

Los "Assault Tank" tienen un gran alcance, lo que les permi- 
tirá eliminar torretas y defensas desde lejos sin recibir un solo 
tiro, el único problema es que tendrán que acostumbrarse a 
manejarlos, porque sus torretas giran en forma independiente 
del cuerpo, de manera que con el mouse controlarán la torreta y 








Oobservando bien las estructuras de su base, verán que si van 
ES EEES 
de mando del interior, que les darán acceso a las funciones espe- 
ENE EAMEA 

Antes que nada construyan una armería ("Armory") y si se 
meten en la fábrica, verán que desde esa consola podrán elegir 





con las teclas el cuerpo. 

Casi todas las unidades más pesadas tienen una torreta que 
funciona en forma independiente, así que cuando quieran hacer 
que quede centrada con respecto al cuerpo simplemente presio- 
nen la tecla "C". 

Como último complemento para un grupo que le dará a sus 
oponentes un fuerte dolor de cabeza les conviene fabricar 2 ó 3 
"Service Trucks" y ordenarles que los sigan en todo momento, de 
ese modo los irán reparando a ustedes y al resto del grupo que 
los acompaña cuando lo necesiten. 

Con los tanques de asalto podrán ir limpiando sin inconve- 
nientes el camino hacia cualquier base enemiga y a medida que 
vayan destruyendo sus extractores les va a convenir ir mandando 
"Scavengers” a que ocupen los pozos que queden libres. 

En algunas misiones no podrán producir los "Assault Tank", 
así que el mejor reemplazo, relativamente barato, que podrán 
(E 
los "Rocket 
Tank” (antes de 
poder fabricar- 
los necesitarán 
construir un 
“Training 
Center”), pero 
no les conviene 
subirse a uno 
de estos vehícu- 
IS 
bastante difícil apuntar con sus armas, mejor dejen que la 
máquina se encargue de eso. 

En cuanto puedan almacenar 100 o más unidades de recursos, 
tómense un tiempo para construir un "Technical center", porque 
eso les permitirá construir la unidad más poderosa del juego. Por 
supuesto me estoy refiriendo a los "Walkers". 

A pesar de que los "Assault Tank" son más que suficiente para 
aplastar al enemigo en cualquier situación, un par de "Walkers" 
pueden llegar a causar más destrozos que todo un grupo de 6 ó 
7 tanques, especialmente si los modifican como les voy a explicar 
a continuación. 

Como última recomendación, les aconsejo que no malgasten 
tiempo ni dinero en construir una "Bomber Bay”, a menos de 
que tengan recursos de sobra y quieran ver cómo funciona, ya 
que el bombardero que podrán usar al tenerla es una presa fácil 
de las torres de defensa enemigas y sus bombas no son tan 
poderosas como para justificar el gasto. 





qué tipo de armas tendrán las unidades que van a producir y con 
un par de retoques van a conseguir vehículos mucho más efec- 
tivos que los que normalmente tienen. 

Como ejemplo de esto, cambien el cañón que tienen por 
defecto los tanques comunes por uno de "Plasma" y conseguirán 
que estas unidades tengan un mayor poder de fuego. Lo cual les 











permitirá 
destruir torre- 
ESUES 
estando fuera 
del alcance de 
sus disparos. 





En la misión 14 ocurrirá un evento que les dará la opción de 
seguir jugando con los humanod (ISDF) o unirse a los Scion, así 
que aquí les voy a comentar las principales diferencias que tiene 
esta extraña raza. 

Si bien la mayoría de las unidades cumplen la misma función 
que las del otro bando (*Scouts", "Builders", "Scavengers", etc.) 
los Scion tienen algunas cosas que si las usan bien pueden inclinar 
la balanza a su favor, especialmente en los modos "Multiplayer". 

Para empezar, las unidades "Scout", "Sentry”, "Lancer" y 
"Warrior" tienen la capacidad de transformarse (presionando la 
tecla "C”) y al hacerlo sus armas cambiarán. Además podrán 
regenerar la energía de sus escudos, además algunas de estas 
unidades como el "Lancer" por ejemplo, pueden usar escudos adi- 
cionales producidos en una estructura llamada "Stronghold", para 
mejorar sus defensas. 

Otra de las ventajas de esta raza, es que no necesitan un gener- 
ador de energía para levantar sus estructuras y lo mejor de todo 
es en muchos 
casos podrán 
construir en 
EAS 
ENOSE) 
importar que 
estén muy 
lejos de su 
base, como por 
ejemplo el 
caso de las to- 
rres de defensa 
("Gun Spires"), 
que casualmente son la mejor estructura defensiva que tiene esta 
raza, ideal para proteger a los "Scavengers", sobre todo a los que 
se encuentren lejos de la base, siempre que estén acompañados 
por un par de unidades de apoyo ("Healer") para que las reparen. 

Esto también tiene un pequeño inconveniente, ya que si el ene- 
migo destruye el núcleo color celeste que está al costado de cada 
estructura, ésta dejará de funcionar hasta que instalemos uno 
nuevo con la opción "Add Lung" del "Builder". 

Los Scions cuentan también una unidad llamada "Archer", que 
funciona como una batería de artillería pesada y sus proyectiles 
son los que más alcance tienen en todo el juego, además pueden 
volar para ir de un lugar a otro. 




































de los cañones que usan por defecto, también lleven cañones de 
"Plasma", lo que conseguirán será una unidad con un devasta- 
dor poder de fuego, comparable a una "Gun Tower", pero con 
la ventaja de que puede moverse, y de esa forma van a poder 
arrasar con lo que sea en cuestión de segundos. 

Otra modificación que les será muy útil es cambiar el arma 


ema De este que usan las torretas por una "Chaingun”, para hacer que sus 
modo, si modi- disparos duelan un poco más y, a pesar que con los cambios que 
ENS hagan el precio de la unidad aumentará, les aseguro que bien 
"Walker" para vale la pena. 
que en lugar 
TEA 0 


La única desventaja que tienen estas unidades es que sus 
blindajes son muy débiles, por eso es que siempre conviene man- 
tenerlas bien cubiertas o colocarlas en sectores elevados (especial- 
mente sobre una montaña) en donde sus enemigos no puedan lle- 
gar con facili- 
dad. 

Estas dife- 
[UNEDOS 
EGES 
O CUENE!! A 
jugar en modo 
ATA 
convirtiendo a 
los Scions en la 
raza indicada 
para jugadores 
MESES 

Con las indicaciones de esta guía, pronto se acostumbrarán a 
armar lo todo que necesitan para hacerle el aguante a cualquiera 
rápidamente y sin complicaciones. 





oie. 
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Sabían que... 
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COMO CONSEGUIR LOS 
EJEMPLARES ATRASADOS: 


'Obtenetlos es muy sencillo, sólo hay que tener en cuent: 
que estos métodos son válidos Unicamente para los qu 
ivan dentro de la República Argentina, Para realizar tu 
pedido sólo tenés que optar por alguna de las siguiente: 
opcion: 











An ar por nuestra Editorial 

En nuestras oficinas contamos con todos los números en 
existencia de la revista (menos el 4 y el'6 que están agot: 
dos), por lo que únicamente tenés que pasar a buscar lo 
“que estés necesitando 

(:3 Giro Postal o Telegráfico 

Si querés pedir revistas por este método, tenés qui 
acercarte hasta cualquier sucursal de Correo Argentino y 
enviarnos un Giro Postal o Telegráfico por el valor total d 
los números solicitados (fijate bien que el costo varía si es 
un ejemplar con CD o no), Indicando en el giro que es par: 
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ción 10 Central 





'giro cuáles son lo 
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Ayuelta de correo vas a recibir tus números atrasados. NO 


Por favor especifi 





son de 





ejemplare 





tenés que pagar costo adicional por el envío 





(e los Contra Reembolso: 
Este es el método ¡deal si no querés moverte de tu cas; 
pedir ejemplares atrasados, Lo podés hacer po 


ualquiera de est 














1- Por teléfono, al vis en el interior no 
idés de marcar el prefijo (011). El horario de atención 
telefónica es de Lun Viernes de 12 1O0ras 
Por e-mall, iguiente dirección 
ventasxpc9ciudad.comar, indicando en el mensaje cuál 
son los ejemplares que querés y que son de XTREME P( 
Estos recargos son unicamente para el método 























ejemplares 3,75 (más el costo de la/s revista/s) 
sta 4 ejemplares $6 (más el costo de la/s revista/s) 
10'ejemplares $8 (más el costo de la/s revista/s) 
) indicado de envío es estimativo, y puede varlal 
Un el peso. Tampoco está incluido el costo de las rev: 
'que es el siguiente: $4,90 (números 1 al 18) 
16,90 (números 1: y 57,90 (número 26) 
nm todos los casos es necesario especificar claramente el 
NOMBRE Y APELLIDO del destinatario, DIRECCION, CODI 
GO POSTAL, TELEFONO, CIUDAD y PROVINCI/ 
IMPORTANTE!: La falta de alg de 5 datos (el tel 








10 es imprescindible en la opción de contra reembolso) 


puede Impedir el envio de los ejemplares solicitados 













d > 
A: variedad de posibilidades que nos brinda para 
solver un mismo enigma. Sin embargo, esta guía 
solo cubre los aspectos mínimos e indispensables para poder 
llegar al final del juego. Puede ser que si realizan alguna 
acción de más (anotar placas de vehículos, sacar huellas digi- 
tales, etc), los “bloques de tiempo” se extiendan más de lo 
necesario para que puedan seguir resolviendo el misterio de 
O TS 
puzzles (especialmente los vinculados con Le Serpent Rouge). 
Si no sos un jugador experimentado y no te querés perder 
una muy buena historia, te recomiendo que sigas las instruc- 
ciones al pie de la letra, y si no te llega a salir algo intentes 
nuevamente. $ 


Día + AM ": 


la percha que * 
están en el 
armario. Salí de la 
habitación, bajá 
EXSAGES 
andá al comedor 
para hablar con el 
Detective Mosley. 
Salí del (187 
examiná el regis- 
tro que está en la recepción. Cuando lo tengas a la vista leelo: Andá 
a las cabinas telefónicas y hablá con el Principe James usando su tar- 
jeta. Salí del hotel y hablá con Madeline Buthane (mujer pelirroja y 
de pronunciadas curvas). Andá hasta la vidriera de la librería y exa- 
NS 

Andá al museo y hablá con Madame Girard. Pasá a la colección 
del museo y hablá con Lady Howard y Estelle, Salí del museo y andá 
hacia la izquierda. 


Día 1, 12M 


Entrá a la iglesia y hablá con el Abbé. Después hablá con Vittorio 
Buchelli. Volvé al Hotel y subí al segundo piso. Golpeá en la puerta 
1133 y hablá con Mosely. Examiná el registro de la entrada nueva- 


mente. 3 y 
e. 










LaS y 


Día 1, 22M 


Andá al negocio de alquiler de motos y hablá con el vendedor. 
de objetos perdidos. 


Andá al museo y agarrá el gorro rojo de 

Andá al cementerio y agarrá el roceador de la ventana de la casa del 
Abbé. Andá detrás de la iglesia y acariciá el gato. Usá el-pedazo de 
cinta de enmascarar en el agujero por donde éste se escapó. Usá el 





E p Se 





Agarrála cinta — 
MELESCCSA 







que está bajo el cuadro. Andá a la habitación de Mosely y hablá con 
él acerca de su 4 
pasaporte, 
Usá el dulce 
sobre la mesa 
(ME 
debajo de la 
pintura del 
camino. Bajá 
al lobby y pre- 
sioná el tim: 
“bre dela 
habitación 
$33 (mientras 
el conserje no te observa). Subí al segundo piso y agarrá el pasa- 
porte de Mosely mientras se come el dulce (puede ser que la primera 
vez que lo hagas no te salga, tenés que ser bastante rápido). Entrá a 
“ la'habitación de Mosely y agarrá el blazer amarillo. Agarrá el mar- 
dor negro que está en la mesa de la recepción mientras el concerje 
te está mirando. Andá al comedor y agarrá el sobrecito de la mesa 
del buffet. Es hora de crear el disfráz: usá el marcador negro en el 
pasaporte de Mosely, usá los pelos del gato en el sobresito, usá el 
gorro en el blazer y usá el bigote en el blazer. Andá al negocio de 
alquiler de motos y ponete el disfráz. Subite a la moto y aparecerá el 
mapa de la región. Andá al parking lot y esperá que pase por el 
camino, la moto o la camioneta. En el momento que los veas clikeá 
sobre ellos el ícono "follow" para seguirlos. Una vez hecho esto con 
ambos, andá a la estación de tren y hablá con el taxista. En un 
+ momento determinado el taxista te pedirá dinero para refrescarle la 
memoria, dáselo. Entrá a la NS ES 
llegadas, Salí de la estaci Bétren y subite a la moto. 
K E 4 
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he 
Dia NAL] 
Andá a Blanchefort. subí por el camino hasta la cima. Usá los 
binoculares + ñ J 
para espiar + 
NSAE] 
NETO 
ES 
Bajate de la 
cima y andá 
por el otro 
camino 
MENE] 
"Roca 
Negra". 
Hablá con 
Wilkes. 


E. «al comedor del hotel. 


Blood of the sacred 


GABRIEL KNIGHT3 


Blood of the damned 
















cel de HN Abrí la cajonera y agarrá el mapa. Sacá la 
está debajo de la cama, usá el kit de huellas en la pistola y 
de estaba. | En la habitación de Lady Howard buscá debajo 
Fr o y agarrá los papeles que están dentro, 

omo azul que está en el baño, 

y usá el pomo azul en la ventana de la oficina 
el cajón del escritorio y hojeá la revista que está den- 
tación. Agregá los datos de los objetos que 
habitaciones de Madeline y Lady Howard en 
¿Una vez escaneadas las evidencias poné cada 

¡já al lobby y Roxanne te preparará un Sandwich. 


Subite a la moto y andá a la casa de Larry. 
ASE NE) 
volvé a la ciudad. 


Día 1, GPM 


Salí del negocio de alquiler de motos. 
con Grace, salí del hotel y andá al cem 
la tumba. Ahora seguí a los hombres de] 

Andá a Blanchefort y caminá hasta la 
detrás del 









segundo DD AA 

árbol (el qa. Puede:serigu8 aunque hayas hecho tad6 esto el "bloque de tiem- 
que está Bsno termine y te quedes dando MBltas. De ser así te recomiendo 
más cerca que Integtes cargar el juego OMA Wez desde el principio y hagas todo 
de la nuevameñte. Si no querés haceriódo ol vez, podés seguir investi- 
entrada). Rea EA 
po 3 - lobby déstarito:en tanto 8 E el tiempo. 

hablá con 

la recep- 

cionista. 

Subí a tu. 


habitación hablá con Grace y Mosely. Cuando tengas que hacer el! 
lo de 1anos lo podés hacer bien o mal, es lo mismo. 


2, 7Am 


Sentate enfrente de la laptop y realizá una busqueda sobre los 
vampiros. Salí de la habitación y agarrá el libro que dejaron en la 
puerta. Bajá al salón comedor y hablá con Madeline. Salí del hotel y 
entrá en Tour Magdala (la torre que se encuent: 
izquierda de la ciudad). Una vez en la cima habl con el Ab Vol Unavez en 

Cuando llegués a Blanchefort escuchá la ¿ rsaci S bre abr 
Howard y Estelle. Hablá con todos los person y y por último con É Clóndo ide 











da 
¿h 
, fo 
































Mosely. " 
pa E ES Y ¡en ccriot el guardarropas. Bajá por la escalera en 
Día.2,A40AM E Fo espir e sta el estudio de Montreaux. Examiná cuidadosamente el 
Agarrá el kit de huellas que está al lad ei 1 ES] encontrar el botón que encenderá las luces de las 
A : ¡A Mové las cabezas de las estatuas para formar un pentagra- 
os na a tacio úl delin s dy e ma. A por la escalera en espiral. Andá a la puerta por donde se 


Howard. Hay muchas formas de infi SS A escuchan los llantos del oso ob v la vieja. 


de ellas. Después de hablar con ora 


















Día 2, 2PMI * a], 


Salí del hotel y andá a buscar la ob. Andá a "Armchair of the 
devil". Examiná la pileta de sangre y las cuatro marcas negras que se 
ady Howard encuentran en la sección izquierda del área en donde están los 
dáveres (Gabriel tiene que ver dos visiones). Usá la moto y 
andá a la casa de Larry. Tocáila puerta y hablá con Larry. Usá 
- la percha en el agujero de la ventana para tocar el botón de 
alarma del reloj. Volvé a tu habitación del hotel. En el 


al fondo de la habitación y encerrate 
salga de la habitación, destrabá el pica 
vamente al pasillo. Lo mismo con la há ) 
El truco de las habita- 
ciones 21, 23 y 27 está 
en destrabar las.puer- 
tas que están contra la 





pared y que comuni. a. camino hablá erje y decile que te despierte a las 2 
can con EEES d am, Hablá con osely. Andá a la laptop y hacete una 
las dejo a uds. para 0 ; a Y Times. Usá la moto y andá a C. de 


que se den cuenta de 


espondé como la prensa. Hablá 
ES EjESpOl pI 


el juego. 1 6 u ] O vas a ver a un punto azul en el 
Una vez| EEES E . il blá con ella. Volvé a tu habitación. 
las habitaciones $29 y , pr e ; 


431 entrá primero en 


85 








eto 


GABRIEL KNIGHTS 


Andá hi museo y agarrá el sobre que está pegado en la pue 
Andá a la iglesia y agarrá el palta escrito en inglés. [e 


e cuadrado torcido que pusiste en el 
la grilla. 


le _luego seguilo 
"Enter points!" hasta donde 
y marcáenla escondeel 
sección del MENO 
zoom (izq) C. Usá la pala 
de Blanchefort. Ahora marcá la cruz roja en Rennes-le-Cháteu. para desente- 
Seleccioná START ANALYSIS ome es aparecerá una línea). rrarlo y volvé a tu habitación del hotel. 
Andá a "Open file” y elegí el primer parchment. De las opciones usá 
"View geometry” y "Analize text” (french). Ahora "Open File" el Ñ 
2do. Parchment. De las opciones usá "View Geometry”, "Extract. Día 3, 7AM 
anomalies (french)" y "View rotation”. Volvé al mapa y colocá¡ 
punto en las iglesias de las siguientes SOS le Cf 
"St. Just et le Bezu”, "Bugarach" y "Coutassa"s empre en lad 
roja, Nuevamente seleccioná START ANALYSIS y á la for 
circulo. El objetivo es hacer que todos los pur incidan enel. 
perímetro del mismo. le 

Si todo sale bien, Grace te lo hará notar. Bajá al Lobby y después, 
de ver a Gabriel andá al comedor para encontrarte con Lady How 

MSC 

Volvé a la 
habitación y 
sentate nue-- 
vamente enla 
computadora. 























- Agarrá la,llave de la moto que está sobre la mesa. Andá a la 
4 - Pobitación de Mosely y usá la llave para entrar. Buscá El nda e 
¿e cama, el 























buscá las; 

siguie 
palabr: 
quaternity, 
q St. Michael y 
Pythagoras. e e le 5 

Asegurate de seguir todos los links deca búsqueda. Completado ong la ILYZE y abrí el archivo de la posi 
ésto, volvé al menú principal y presioná el botón ANALYZE. ' ues superiores en "View 
Seleccioná "usar forma geométrica" y elegí el cuadrado. Cambiá su me ty y rcadia). Salvá los dos archivos. Ahora. 
posición y tamaño hasta que encaje alrededor del círculo. Colocá dos OS ! Y no encontrará nada. “Analizá 
puntos adicionales en C. de Serres y en donde la línea negra cruza el la 2da. posta rar una geometría oculta y la 
círculo. Silo hiciste bien SIDNEY dibujará e d de dera ESTE 
una línea entre estos dos puntos. Rotá el a Enter points". Colocá un 


1z que Grace marcó en e 
) de la BE MINERO: 


















cuadrado exterior de tal forma que uno an el centro del círculo (L'Ermitage) y 
de sus catetos coincida con la línea reci Is Tomb. Seleccioná START 
dibujada. Bajá al lobby para ver otra 
na. Si querés podés usar el kit de hue 
(MASA TENER 
copa de vino que dejaron sobre la m 
Volvé a tu habitación y sentate en 
AAN o EDES 
tes palabras: Asmodeus, chessboard y 
duality. Volvé al mapa y seleccioná "Draw 
grid" seleccioná "Fill shape” y elegíel- 


“negocio de alquiler de motos MENFUENOS 
binoculares de Estelle. 

Subite a la moto y andá hasta L'Homme 
Mort para hablar con Madeline. Cuando 
vuelvas al hotel hablá con Mosely y luego 
subí a tu habitación. Sentate en la laptop 


86 sy 


Blood of tie sacred 


m0 va Ani 


nuevamente. Andá a la opción de SEARCH y buscó ES MEENES 8 

















Vincent, ta en la tierra sun: ). Volvé al hotel y hablá con el príncipe 
Temple of : Subí a tu habitación y encendé la laptop. Seleccioná ADD 
Solomon y 1eá.el papel con la palabra "SUM" escrita. Seleccioná 


í el archivo "Arcad_txt". Elegí TRANSLATE de latín a 
EY te pregunte por texto adicional agregá la 


UI ENESA 
gurate, como 


siempre, de eá en START ANALYSIS y corré el detector de ana- 
seguirtodos la frase "arcam dei tango" lo cual significa *l touch 
PATTON od". SIDNEY automáticamente buscará la palabra que 
Luego de o del mapa nuevamente. Fijate que en la parte 
ZE ¡pa (arriba de Chateau de Serres) hay una forma 
¡TES las vías de un tren. Marcá tres puntos en esa "vía": 
andá a ANA- uno en el centro del círculo superior, otro en el medio y otro al final. 
LYZE y abrí el Silo hiciste correctamente aparecerá la Serpiente Roja. 


mapa. Tenés que colocar cuatro puntos para form la estructura Salí de SIDNEY. 
que viste en el mapa de Wilkes. Para lograrlo poné un punto en la 
parte superior de la cuarta línea contando desde la derecha y otro Ñ: 
en la sexta. Ahora colocá dos puntos más también'en la cuarta y Día 3 3PM 
sexta línea pero en la parte inferior. Si lo hiciste correctamente Grace 
hará un comentario. Andá a SEARCH y buscá las siguientes palabras: 
soul, hexagram y seal, Volvé a ANALYZE y seleccioná "Use shape”. 
Elegí el hexagrama y colocalo dentro del círculo. Agrandá su tamaño 
hasta que las puntas coincidan con el perímetro de su circunferencia. 
Ahora rotalo hasta que encaje y Grace haga un comentario. 3. E 

$ DIOS, GPAÑ 


Ma ER 10AM $e Salí¡del hotel y seguí a Emilio Baza hasta el cementerio. Escondete 
Escuchá la conversación entre Roxanne y el concerje. Andá a detrás de la tumba mientras Emilio y Mesmi hablan. Volvé al hotel y 
L'Homme Mort. Examiná las pisadas en el camino. Examiná el cada- golpes en la puerta de e Hablá con Emilio. 


ver de Wilkes. Examiná la pileta de sangre que está detrás de la roca. 
Andá a la casa de Larry Sinclair. Golpeá su puerta y entrá a su estu-=, “+ Ha EX :9PN] 


Respondé: en el siguiente orden: Mosely, Madeline, Buchelli y 
enterrado. Andá a Villa Bethania y golpeá en la puerta para entrar y 
hablar con el principe James. Andá a C. de Serras. Trepá por la reja y 
acercate a la puerta principal. Abrí la puerta del garage, encendé la 
luz fBaminá los murciélagos en el techo. 













dio, Volvé a tu habitación del hotel y hablá con Mete. e * Una vez dentro del templo saltá en el siguiente orden: HA, G6, FA, 
de y ás 7 H5,63,H1, F2, D3,E1, C2, E3, D1, B2, A4, B6, A8, C7, ES, F6, G8, H6, 
Día E TP / F7, DB, B7, C5, B3, A5. En el segundo cuarto saltá a la sección que 


Sentate en la laptop. Chequeá el e-mail par r 
Templo de Salomon. Andá a ANALYZE y seleccioná “Enter poi 
objetivo ES dibujar un rectángulo en el centro del rectángul 


comedor y escuchá la conversación entre Lady 
Agarrá la moto y andá a la punta NE del he 
que está pegada en el poste. Andá ahí 
ma. Usá el GPS sobre Grace para poder 
coordenadas: 2” 16' 45" Longitud, 42 
para excavar en la marca. Agarrá la n 
la cueva. Andá a Blanchefort y cruzá hasta! 
hacia el puente de madera). Agarrá la. nota 


y $0 
entro de 






está después del cuadrado relleno. Cuando llegues al pendulo aga- 
rrate de él. Calculá el salto justo para soltarte sobre la plataforma (te 
juego). Colocá el simbolo de infinito, el 










EEN 
más cerca la 
piedra naranja. 
Andá a la piedra 


'a que está dentro del recipiente de 
no de la estatua del demonio. 

inde Gabriel se ve más viejo. Mové la 
¿ el botón del yin-yang en la otra 
uzá por el puente invisible. 

¡ene encima subite al sarcófago y 
demonio suba la cabeza, cortale la 


palanca hacia ese espej 
consola. En. la última, 
el manuscrito. —  ÁP£nas veas que el, 
Andá a Poussin's . Mostrale el talismán. Cuando eld 
Tomb, subite a garganta, el E 


A pala para sacar 





De y) 


Indy ha vuelto... 

Bienvenidos a la segunda y última parte de esta 
emocionante aventura. 

En estos últimos niveles esperemos que tengan que 


camos la ubicación de los tesoros ocultos, y aunque 
ahora tampoco lo haremos, al final de esta solución 
podrán encontrar el recorrido completo del Mapa 
Secreto. 


Aunque muchas veces el camino de algunos niveles 
no es el más directo, éste sirve para mostrar los motivos | 
por los cuales hay que agarrar y/o usar tal elemento y 
aunque no sea el más corto pensamos que es el más 
interesante. 

No los distraeremos más, así que disfruten de lo que 
queda de esta aventura de Indiana Jones. 


usar un poco menos la imaginación (si es que esta edi- 
ción no sale tan oscura como la anterior), y poco más la 
paciencia pues a esta altura ya no creemos necesaria la 
explicación detallada de los laberintos, nuestra idea es 
ayudarlos pero sin sacarle la emoción al juego, 

Otro detalle es que en el número anterior no indi- 





á a lacarpa para a 
rrat un botía 


Una forma de matar 
dos es llevándol 
delante con el jeay 
efectivo. 
nl 


Esta part 
que salves. 
tenés que acelerar por 


A 





A Entrás en el templo y la única salida es la puerta.que 


está a la derecha! Si querés podés encender las antor 


Intentá volver para atrás pgra que se te cierre la.otra 
salida. Una puertá se abrirá. Matá a la araña y activa 
el switch para seguir bajando, 


Una vez elevada fa estatua, subite a uno de fos 
pedestales y empezá:a saltar hasta que llegues a:la 
puerta que se abrió. 


Los controles de los Abiertas las.cuat 
engranajes y de la estatua 


están al lado del ascensor 


entrá pri 
tiene Una cara verde 


y 


E 


Una sección de lé No ha 


encuentra inestable. 
pieza de-la máquina para 


dertibarla. 


El camino más fácil de h Solo fa: 
vuelta es el agua. Tiráte y 


a:principal. 


Entrá y tirate al agua 


mero en la que 


a la puerta del Pez, 


La loza con la calavera indi: 


cé una trampa. Pisala y 
esperá a que la pared se 
cierre 


la cámara principal, Lo primero que tenés que 
es subir la'estatua hasta este nivel para poder. 
abrir-las cuatro puertas. Tirate porel agujero 


Subi la rampa y activá el interruptor de la' trampa 
¡ando la plataforma baje, subite a ésta para llegar al 
nivel superior, 


a 
a habitación no hay mucha dificultad, lo'único 
que tenés que hacer es trepar las escalones y llegar 
hasta eL ídolo Jaguar. 


Un salto dificil pero:posible,.. toma carrera y agartate 


asique note preocupes 


En el agua cuidate de la; pirañas. Nadá hacia Ja 
plataforma derecha y colocá la llave Agua que habías 
agarrado en lamáscara que está contra la pared, 


A LE, 


% Apenas la agarres el piso se desplomará. Cuidatede 
los insectos y volvé a subir, 


h, Ala derecha se encuentra 
ff, del otro extremo: Si té caes vas a terminar en'el agua j 


Segui por el pasilloy de 
¿repente sete va acertar el 
Camino, 


El mecanismo que-levanta la estatua requiereque 
muevastres pedestales hacia el centro dela 
habitación. 


h. Ahora que la estatua está arriba tenés que acomodar 


los engranajes en filas de 3, apuntando hacia cada 
puerta, para que cuando gires la estatua éstas se 


Fh La próxima habitación es la del pájaro amarillo, Entrá 
9 y empezá a cortar las telarañas que hay en e) camino. 


¿La primera rampa tiene una trampa... observá las l02a5+ 


y Pl las lanzas. + ó E y 


Seguís hasta el final del 
una escalera un poco camino y agartás el 


escondida, 


P Cruzá por la compuerta abigrta. Del otro. fado activa elo 


interruptor que'éstá debajo del agua para: ee 4 


plataforma central. 
Lo af FS 
A AA, pop 





Subi a la superficie y entrá por la única puerta abierta / Como saltar a lo largo es más que imposible, bajate y. $ A. Del otro lado esmás facil. Saltá hacia delante y 
Escalá los peldaños basta el nivel superior ydeahí / cruzá hacia la.derecha por la saliente, A después usá el látigo para ir hacia la izquierda 
saltá a la plataforma que subio. 


a 
ES, E 
27 y 


Seguí el camino delos peldaños hasta que llegues al Volodnikov está de vuelta. [8 Antes de bajar, agarrá el Tirate, matá a los soldados y volvé todo el camino 
último idolo, j ¿De ahora en adelante yas a UN espejo que está porel hasta la cámara principal. Entrá en la cuarta 
4 yer fusos por todas partes. pasillo de la izquierda, habitación y cologá lostres idolos en el pedestal quele: 4 
4 , corrésponde f 


La estatua vuelve a bajar. Tifate por el agujero;matá a Salí por la-puerta que se É 
los soldados y tolocá el espejo en las manos. de la 
¿ estatus 


Salis del Templo y apareces gn el Valle Olmec. La:casca- Avanzando por elivalle vas, a encontrar una platafor- Dentro hay dos caminos, 
da que seencuentta al Jado tuyo no es el mejor. 1 ma.de presión la cual.actiya un puente. Por ahi cerca: 4. porahora segui derecho. 
camino para bajar, salvo que quieras romperte la hayuna enredadera:que tapa la entrada a la mon- 

di é colurina.. Date y tay baja por-las cuevas. ¿ £ taña. Rompé las plamas.con el machete y entrá 


La piedra que estamos buscando para presionar el Empujá la piedra para poger entrar a la habitación 
y interruptor se encuentra en el nivel superior, pero del que contiene la piedra buscada, 
ro lado, Cruza a trayés de la estatua usando el 
Ñ Xx tigo. 


Ahora que la encontramos hay que sacarla. Sisubís Cerca pero todavia no alcanza. Bajate y empujá la 
hasta la loza marcada, Indy hará una acotación. Date piedra hasta el interruptor para poder.accionar.el 
“vuelta y empezá á Correr para el otro lado; Cuando puente 

de gn : 





la cueva, solo que aval tenés que doblar hacia) da ' 
piovieida! 'en vez de sed; techo, Cruzá el pul nte y: 
y segui campicanido | por Él único'camino'dli 


b 


<A Ip 
¡e empujaste y empezá a subir la E9% Como la salida! quedo tap: 0 No es peligroso, desti te »Ahora que tenés fa pi dra tr ¡ás a mano, 
Y y hs 
| rampa, cial veas que'se te viene la piedra encima da vas a tener que abrir pres ala Laa las li A 
mp a y da yal ey 
¿voliete corriendo y saltájen la plataforma gue 
j E 


Un empujoncito más para. eglocarla en la plataforma y ; El resto del:camino es más Seguí por al camino de elgras y ten cuidado: no no. 
el segundo, puente e acclonará. Vas atener que. j cla ú isa | caerte. caga z e no hay más.cami! 


Lamentablemente la piegira que necesitamos se JA Bajá a la pileta vacia y empujá la piedra haste 
¿encuentra debajo'del:água, Sumergite y salí por detras 2%, vas a ver un: eee ue Miri elag alero de Pr 
z da cas ESA y ' e , 
. ¿ A 


Trepá por los escalones hasta la cima de la cascada y La presión de agua tirará la 
¿accioná el botón nuevamente para llenarJa pileta de p 'edra justo encima del, y 


Cruzá E puente y seguj por el único camino. Pp Aunque parezca que hay de Del otro lado vasa ver 
disponible, Acordate que cuando el salto parece dificil. PE 4 muchas posibilidades; solo + Le está arriba ¡de 
siempre hay una,columna a la cual poder agarrarse: E . f 





TY 


Y 
MEQUINA MEFERNEL 


, Del oo ado e pue Js a la cima de las 
crear. tia que 


ra. Segui caminando hasts.el 
biendo las escaleras que están 


Para matara la serpiente tenés que accionar las lanzas . 
que están € mel piso de la habitación mediante las. ua» 


soles la puerta para que 


Mientras se entretiene 


Esquivá la serpiente como quedas y corré hacia¡la otra 
habitación. Subite al'escalón que de y agarra 


nivel. Tirate al piso y subi 


Subite a la cama y abrí el,candado que cerraba los 
ductos de PELAR Nal A, metas dentro aún, Golpea 


Hacete invisible y cruzá por la 
| puerta opuesta. Dentro de esta 
rte de tus cosas. 


ga hasta llegar a la 
¡bitación se 


Una vez derrotada se abrirá una , a en el 2do, 
E y nivel superior: usando gue: 


Debajo de la plataforma hay dos puertas: una leva a * 
una plataforma dl presión y la gtra:a Una cele 
P seab en encendiendo las anto! 
costad 


Una vez sobre las lozas de 
los ángeles, activá la:mueva 


Para nuestra desgracia. ' 
Volodnikovnos prepa: 


Una de las piezas.de la ¡Babia está custodiada por 
a dia, No trates de hacerle pelea. ¿Entrá a da. 


lodnikov se dá cuenta de ape y envia a sus 
tropas para que te capturen. Si sos visto por un ruso 
no te encerrarán, sino que empezarán a dispararte, 





Para llegar al nivel superipr de la bodega necesitas 
acomodar un par 


je cajas, ¡Tirá la caja roja y. empujá la, 1 
de madera para poder usar el látigo:en el. caño que P , 


está en el techo. 


vuelta y andá hacia lgs puertas q| 
á por la dela derecha p 
los posibles caminos. 


están detrás 
á a investigar 


izquierda; está el Camino a seguir, sublipor la 


a los camarotes de los, guardias. Uno de los camarotes pe e ay avanza hacia la cubierta del barto, 


la pared oxidada, usála pieza correcta para 
poderderrumbarla. 


Del comedor hay una escalera que te lleva directa- 
mente al puente de mando del barco. Seguí por:ese 
camino para encontrar la tercera pieza.de la máquina 
4 quete robaron, 


Volodnikoy habla de sus 


> MI La pieza de la máquina se 
planes con el capitán; no te 


encuentra exactamente 
detrás tuyo. 


ez en posición usá la 
pieza de la máquina:para 
ascender al nivel superior. 


nidad para subir al próximo nivel, Us los controls del 


Dentro de la bodega se encuentra la única oportu- É 
grúa para Jevantar la piedra azul 1 
e 


” 
AS ES 


El único camino te lleya a una manivela que 
nesecitarás después, Sali por la puerta hacia la derecha 


y preparate para matar soldados. 


SIEM mA 


Empezás y A El te dice que hasja que se 
ver y empezá a eliminarlas 
Cuando termines.de matarlas a todas (son cinco) valvé 
a la entrada de la piramide para ver queya ño est 
nr 


rt 


ayan las hienas. 
al que tenés que ire 


entrada d pirámide 


donde te hablará un chido. 


A nn 


Un bote salvavidas; el únicp escape. Acercate ala los 
engranajes y colocá la manivela para bajar elbote al 


K Uno de todos los caminos te llevará a la segunda; pieza 
de la máquina infernal. Agarrala y volvé a la: bodega. 


Otra pared oxidada. 


Ya sabes que hacer, 
con yarios guardias asi que 5 
prepará tus armas. 


Volvé todo el camino hacia los camarotes pero; ahora 
segui por la puerta:opuesta para llegar a la segunda 
hodega. 


s La próxima puertatte lleva ¿ la sala de máquinas, Tené 
cuidado con;los rusos que están dentro ya que tevan: 
a disparar con ametralladoras y encima son bastante: 


duros de matar. 


2% Una vez en.el bote Indy se 
22 dirigirá al desierto, para ll 


La única forma de entrar q esa pirámide:es trepando: 
por las piedfas de la parte de atrás. 
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Cuando se te acabe el Entrá a la pirámide y 
¿ camino usa la pieza de Ja, : hasta llegar alinterruptor que se encuentra enla preparate para Un lindo. 
¿máquina para romper la A cima. Presionalo y baja, por el camino que lleva ala laberinto. 


ME ¿fi 


Pa Detrás de la pared' hay dos ¡nterruptores que accionan 
las piedras de la trampa que está al lado. Accioná sola- 
mente:el de la;piedra. del fondo y saltá la primera 


Acordate que casi todas las, 
puertas con rajaduras se ¿4 
abren con la pieza de la: 4 


Acercate alas Vias que cruzpn el precipicio y aparecerá 
el chico que estaba:encerrado en la pirámide: Éste,te la pala mecánica. Andá al.obrador de metal que está 
É ¿pedirá up reloj:a cambio de su ayuda, detrás de:la pirámide y disparale a los explosivos que +4 


E E < se encuentran dee po abric ur agujero. 1 


Para poder bajar alipozo. vas a necesitar. que funcione ¿ 












' Bajá usando¡Una de las pajas y avanzá hasta el final 
del pozo para entonttar el cadaver de Horner: Agarrá 
urea 


Subí nuevamente y/acercatef 
a las vias. Elichico te:dará; 4 
una especie de.ojo de , 


vidri ¿ 


De ahora en adelante vas a / 
h tener que acceder aliresto, ; f 
de Jas piramides via la 4 
o 


Buscá a través de los pasi- 
llos de las pirámides. el 
pasillo de la foto, 


Si vas por el buen'camino Vas a ver un interruptor que 
acciona una entrada secreta 


; 


Al accionar el interruptor sybirá la plataforma gris que 
¡está del otro lado. Tenés que saltar al otro extremo y 
irar del bloque gue sejibero para usarlo de sóporte. 
y AREA 


PIZZAS er, 


Cuando la plataforma gris 
caiga vas a poder pasar col» 
gandó por encima, 


Cuando no veas salida, la 
pieza de la máquina'Siem 
pre ayuda 














Después de algo más de camino 
4 rayo de luz«Prendé la Jeña,con el encendedory salí de, fs 
la pirámide por el camino que consideres más corto, 


El camino que tenés que hacer para llegaral.ojo.de la 






pirámide está indicado por la” 
perdés, usala 


n el mapa, si te 





Eh Andá a las minas que están 
enfrente de la piramide que 
Astabás 


a llegar al primer 





Volvé al pozo y poné 
la cadena en la pala 
mecánica, 


Agarrá todos loskit. f 
médicos, la cadena yel 
balde. 





Parate exactamente donde el rayo de luz cae:en la 
3 arena para quese abra una estatua; Colocale:el ojo y 
una vez abierta la mano de la puerta dorada, agarrá 
Ola vez el ojo.de vidrio. 


Necesitás 
Y accionar el inte 
4, rruptor, Saltá el 
pozo. 


% Encendé las leñas y sali 
de la pirámide. 
















' Í 
/ Entrá otra vez a la-pirámidef. 
y seguí todo el camino ¿4 


hacia la platafomma gris; 4 





En vez de cruzar colgando doblá a Ja faquierda y abrí 


No hace falta que te vuelyas todo el camino ¡hacia Colocá el ojo:en la estatua 
un camino nuevo con a pieza de la máquina: 


atrás, si ves el bloque de la foto, empujalo y listo. lx. — para abrir'el segundo 
4. seguro de la puerta dorada, 












Si seguis rabos por el'famino vas a.encontrar la 


y base de la leña. PonéJa leña, encendé al fuego yisalí 
/ por la piedra rajada que hay cerca. ¿ 
5 $. , 





Saltá el precipicioycruzá hacia la izquierda colgando 
par la saliente 


Empujá / Tirá del bloque para poder empezar a trepar 
por las plataformas y llegar a la leña 





Ahora si, el tajo rebota y JJ Solo falta una traba más. Entrá en la piramide y andá l 
E. muestra la ubicación:de la, Í 5 por el único.camino quete falta ir. Si vas;bien, asia ) e 







h Entrá ala pirámide principal y busca la bomba.de 
L agua que está én pásillo de la izquierda. Colocáiel 





% Acá ya hay un problema 
La estatua no sale pormás. 








que nos paremos donde balde enla bomba de agua. Pe estatua Repetí lomismo de llegar. a un pasillo,én donde una pared:se te va a veniriJ 
pegaelrayo. ¿ ¿uE á e zo dia 


a 


A 










El interruptor que está.en [a cima abre la compuerta 





Usá la pieza que te hace 
invisible y cruza sin 
problemas. 


Si te fijás bien, en la parte, trasera de las tumbas hay Al accionar el interruptor se; 
una pared frágil. UsáJa pieza correspondiente y:subi:, y F+, subirá la plataforma; pero, del primer piso: Bajá y usá la pieza correspondiente e 
por la escalera. 4... tené cuidado que en unos, e subir a la cima, y 


E 
A as bajará de D4ENO: . ¿E bs 


Ki 


Para accionar la última. ¿P% Antes de entrar á las minas, £k Andá a donde está'el jeep y Ahora si, entrá ada pirámide por la puerta dorada y. + 
estatua vas a tenerque baja a la excavación y aga: Y agarrá la gasolina que se l usa la rueda y la gasolina;en el carro para, no 
mover las piedras. rrá la rueda del, carrito; encuentra en la Parte 
trasera? 

















Empezás en Un sistema de rieles. Bajate del carrito 1 
cuando veas la sala de control de vias o s j BA. avanzá una pantalla:con:el 
carro hasta qué veas ul > 

caja A b 


Colocá el fusible:en la caja de electricidad y accioná las Seguis derecho con el carro V arch ara rre el Ebo de via y Itá por las cajas hasta que 
palancas 1 y 3 y vas a llegar. Un carino, p y ión dela izquierda egues a la que se encue 
O sin salida, , tra más cerca de la catarata 
ó de la izquiérda, ¿300 


Usa el látigo y cruzá a través de la catarata: Agartá la e te ente al carjo y cam a ME) — Cuando lleges aJa habitación quí en lafoto 
piedra roja que está del otro lado. vias . bajate y agarrá la llave que está dentro. Tenémucho 
e 0 q cuidado cón los rayos de electricidad 


Bajate cuando veas un lugag lleno de maderas apiladas P Arriba del carro otra vez. » Lubricalo con el aceite para 
y usá la llave para abrir el armario, Agarrá el aceite. . Avanzá hasta que veas el uncione el'cambio. 
cambio de via N*4" 


Volvé a la sala de cambios , Andá hasta:el cambio de Rompé la abertura:con la Agarrá la pledra azul y 
¡accioná el cambio NA, e: j ¿Vias y seguí por el camina 4 pieza de la máquina. , $%. cuidado con la trampa 
la dela via N24 

LN 


Avanzá hasta que Veas las columnas. Bajate y empuja 
la caja como: se 'e en la foto. 


Cuando agarres la última 158 Tirate por el pozo que está detrás de donde estaba la Avanzá hasta egues a la habi n que e lb  Salis del otro lado de 
O A del j piedra roja y volvé al carrito. MN la foto, Tirate al agua.y entra por la c amar statua. 





Trepa por: donde puedas hasta que llegues a la cima 
Agatrá la piedra verde 


Usá la pieza de la máquina y 
colocar,el' último cristal. 


5 trepar por los 
escombros y Mcg: por ls salientes hasta llegar,al 


Pago gris, 


ar el pasillo. vas a encontrar una palanca que abre la 
puerta hacia otra habitación. Cuidate de que no sete 
abra la primera'reja que está en el piso. 


e por la puerta y lá a la izquierda, Usá el 
látigo para subir a:la cima. Arriba vas a: tener que 
saltár de piedra en piedra 


camino hasta 
sá el brazo 
bastañte peligrosos. 


0 A E 
Saltá ala e lesuierda Ycolod 4 
la piedra roja, La plata 


¿ ma subirá un pa n 


las llegado al ascensor qu te llevará a la Tumba de 
“. Nub. Accloná el botón dela pirámide del centro ay 


Volvé al carrito y segui 
camino hasta que llegues a 
la entrada que se ve ena 


y 


H ¿Ubirli lataforma. 
4 y ES 
- 


hasta la cima para Bajá hasta la base de la 
plataforma y acciona la 


palanca para bajar a 1 


A, 


eS 


Ya llegaste. Usá.el látigp para cruzar, el pozoy 
preparate para entraí a la Tumba de Nub. 


Empujá la estatua' que está 


Avanzá por. el pasillo y bajá por la rampashasta que 
ala izquierda pata liberar; 


a Ahi encontrarás la puerta 
de llegues a una habitación tan grandecomo la primera; 


que lleva afa'cámara.en 
donde está el sarcófag 
á ima que no abres: 
Lástima quedo ae) 


Acá tenés. que tenes mucho cuidado con las.  platafor 
mas que se encuentran en el pasillo, Con tres saltos 
4 tenés que poder] dlegar Fotro extremo. Del otro lado + 
subite;por las salientes pará llegar alas h 


mo puedas para llggar a la plataforma de la 
izquierda. Usá el látigo para arrancar el brazo de la 
estatua 


Volvé por el camino.de la dprecha y usa el láti 
do sea necesario. 
y A 


Presioná el botón para baja¡ la plataforma: 
a tener que hacerlo dos feces ya que! 


ñl 





Da con ayuta' dl la piez de la máquina: Una.vez 
dentro verás:a Volodnikow, el cual empezará 
Ñ No 


Cortá la cortina con el ca y tirá del bloque para 
ta e columna de enfrente: 


Colocá el engranaje en la tprtuga y empuja el bloque 
1108 ascensor para hacer contrapes ; 
ea! 


Buscá en las profundidades; y vas a encontrar un inter- 
y ¡óppo nad estatua:central. + 


3% 
1 


Avanzá bo el costado hasja que leo ala rampa. 
da t apio antes de caerte, 
j » Cd 


2 Tirate al agua y subí por la escalera hasta la base. De 
Ñ a ener ae treparte por las plataformas de la 
asta dle cima: * 


En vez de eso, tenés. que de el camino movi 


do el bloque:gris'al centro de la estructura y la; estatua . rado tal comose Ve en | 


del aVe en el nivel superior. 


y Accioná la palanca que está 
Adentro para abrir la eja del 


Es recomendable que mates; 


% Subite al segundo nivel usando la pieza Ade la máquina 
a los enemigos mecánicos, 


y usá el látigo para saltar al contrapeso del ascensor. 


Subí a la superficie y saltá, 
usando la estatua, hacja el 
$ ¿QUO extremo. 


Seguís camino y vas a llegay a una habitación con un 
electrodo gigante que tira rayos constantemente, 
Hacete ¡ovisible avanzá. hacia los costados para prote- 

2 gertelde las de argas mortales: 


vi 


ph Detrás de una se encuentra 
un interruptor que sube el 
E electrodo y abre dos puer- 


Seguís por ese camino y vas a llegar a la.base del elec- 
¿ ¿trodo. Empuja las trés estatuas hacia el centro dela 
¡ habitación 


Agarrá la última pieza la 
máquina infernal. 


Ésta sirve para accionar todos los interruptores de 
electricidad que veas de aca en adelante. Empezá por 
bajar a la base que está al nivel del agua y accionar el 

puente que conecta con la salida, 


iy Si lo hiciste correctamente yolodnikov quedarájencer- 


0. Agarrá el enganale y 


b Buscá las estatuas para col- 
garte y acceder al melo mn 


MI Accioná el interruptor dora- 


l. do una vez y el plateado, 


Buscá el otro interruptor 
en por los bordes del'1er. 
nivel. 


a... 





Sacá el bloque del ascensor 
para que vuelva a subir. 


»  Accioná el ascensor con la 
pieza de la máquina para. 
que vuelva abajar. 


Abrí el sarcófago para que se habilite el switch. que 
está detrás tuyo. Luego usá la pieza de la máquina 
para abrir la cámara oculta del sarcófago. 


Muerto el enemigo, subite 
a la estructura que rodea el 
sarcófago y saltá hacia¡el 
borde; 


0 pS 
No te tires, bajápor la 
escalera: 


Avanzá hasta el final de la 
habitación y cuidate de los 
artefactos mecánicos, 


M Bajá por la rampa y entrá 
E por la puerta que lleva a la 
sala de control de lá 
Máquina Infernal 


Turner traicionará a Sofía y 
una vez más tendrás que 
ayudarla, 


5, 


Y qe 


Con cuidado de que no te,pegue ningun rayo cruza 
por el pasillo y agarrá Ja pieza de la máquina. 


Avanzá por el borde hasta, el interruptor que baja el 
puente y pasá de habitación. " 


Para volver a subir:usá la 
pieza en el interruptor. que 
está sobre la plataforma del 


ángel, 


La puerta: que abrela cámpra del sarcófago también 


Otra vez... la pieza de la 
se abre con la'pieza de la máquina... para variar, 


maquina en el interruptor, 
del ascensor para subir al 


Este es el enemigo) más faci| de todo el juego, lp: Único 

que tenés que hacer es cargar las planchas que están 

en el piso y hacer que elrrobot las pise. Cuidate delos 
a por los ojos, e. 


Agarrá la gema roja y cologala en la base marrón que 
está en el fondo de la habitación para:activar:el 
guardián: de la tumba; 


h Sofia y Turner aparecerán y 
no precisamente para 
ayudarte, 


Subí por el ascensor, tirate al nivel inferior, Ahora que 
el ascensor está arriba. podés activar el interruptor que 
abre larampa del pasillo 


Tírate al agua en donde se ye la foto y luego salta a la 
otra plataforma 


se Ara ¿ 


ce y ri 


4 de 


Saltá a la plataforma quel] 
pieza de la máquina que 


Volvéte y cruzate al otro extremo. Subí por el umbral 
hasta'el piso de arriba de todo. 















Con mucho cuidado volvé 
caminando por los engrana- Y 






Saltá a la saliente que dá al Acá vas a tener que salvar pl juego bastante seguido. 
exterior y usá el látigo para ] Saltá de plataforma en plataforma hasta que hayas 
cruzar del otro lado: pegado media vuelta 


Tirate al agua paracruzar gl otro extremo, Agarrá la 
pieza de la máquina, infernal y coloca la pieza que 
produce electricidad. 













p Avanzá por esa saliente y sajtá a la plataforma central 
De ahí vas a tener que saltar a la habitación de: 
enfrente; Tené cuidado con los enemigos voladores. 


Bajá con el ascensor y cologá la pieza que vibra en el 
pedestal. 


» Subi con el ascensor hasta p"riba de todo y saltá a la 
plataforma: De ahisalta hacia el pasillo que estáde 
costado al la entrada. 




















Te vas a encontrar con Simon Turner. Ignoralo y:subi al Matalo apenas se haga visi- 
nivel superior con la-ayuda de la pieza de la máquina. 1 ble y agarra la pieza,de 


y invisiblidad 
A si de / pe = de p 


h Usá el ascensor para subir. Usá la pieza de invisiblidad para poder meterte dentro 
de la cámara central. y que no te peguen los: rayos, 


Activa el switch yyusá la plezaide levitación para llegar 
















Usá la última pieza-en la 
máquina y accioná las 
palancas, 






lb Andá a la cámara principal 
por el camino que seabrió, 





Arriba Vas a ver otro pedpstal. Agarrá la cabeza y y Usando el ascensor'vas a lle Colocá la cabeza de la 
colocá la pieza. de levitación en su lugar ? gar a la sala en dondeesta- estatua para que cobre 
bala estatua sin cabeza 














Apenas apareces avanza hacia delante. De ésta Cuando cruzás el circulo en una dirección se te habilita 
plataforma vas a tener que saltar hacia la plataforma y un pasillo. Habilitá el pasillo verde y avanzá hasta,Ja el cruce, Habilitá el pasillo azul y avanzá hasta: el 
desfai2qulerdas Una yiZ3hi, agarrate del borde y cámara violeta, Cruzá:el pozo y agarrá el disruptor de umbral, Para abrir el pasaje entre realidades tgnés que 


Sumergite algampo de energía y realidad s $ usar la pieza que agarraste en la habitación anterjors M 


0%, Tirate por el pozo de eneraja y aparecerás otra vez en 








er 
E 





Una vez dentro vas a tener que abrir otra puerta y Subí por la columna y avapzá por el laberinto hasta. [E Por ahora nole podés hacer nada así que salí de ahí y 
seguir "nadando" hasta que llegues a una columna de que llegues a la cámara donde se encuentra Marduk. ] % tirate por una de las salidas azules que te cambian. de _ 
energia nivel. Avanzá hasta que veas la salida hacia el templo 


E k de, Teotihuacan 



















Agarrá el espejo de la 
estatua. 


Lo que tenés que hacer es devolverle las descargas 
electricas a Marduk con ayuda del espejo; Depende la 
posición de Marduk (arriba o:abajo), tendrás que eva- 


Juar si conviene ástar em ¿nivel superior o:en el inferior PUSE 
aneas 


Usá el medallón que dejó Golpeá la esfera corvel láti- 
en la cerradura para bajar | go varias veces. 
la. esfera 


Volvé todo:el camino hasta 
la cámara de Marduk ] 














Una vez más, Un antiguo espiritu del mal'transforma 
el cuerpo'de Sofia'en un Dios Inmortal. 


bh Avanzá por los pasillos hasta que encuentres una puer- 
E. ta de metal cerrada. Para abrirla tenés que golpear, la 
esfera de metal con tu látigo electrificado: 


Tu próximo objetivo es liberar a Sofía, Lo.quetenés 
| que hacer es golpear las.esferas con el látigo para 


retractar lastres plataformas. 














de 


SS 
a] € 
Si estás muy perdido a ua en usarla 6X' del 
mapa 


A Con piedras en mano, bajg al nivel inferior y usa las 
piedras en las puertas: Una vez dentro usa el Disruptor 
de Realidad para abrir el'pasaje entre dimensiones Y 


Lo que tenés que hacer ahora es encontrar lasitres 
piedras que habias agarrado en el las Minas del Rey 
Salómón 
















Una vez que lasítres puertas estén abiertas se for- 
marán unas ruinas en el medio de la habitación, 
Subite a la.cima y cuando el “pájaro”:se te venga enci- 
ma.usá el látigo electrificado en él 


Liberada Sofia, viene el escape. No es muyidificil pero, 
Y, esrecomendable salvar el juego (esta no es una de 
esas partes en las que queremos perder): 





El Mapa Secreto 


Si hicieron una buena recolección de tesoros ocultos a través de los dis- 
tintos niveles del juego y recolectaron $2500, podrán comprar el Mapa 
Secreto que se encuentra en la pantalla del almacén que aparece al final de 
cada nivel. Éste nivel transcurre en las mismas cuevas que se ven en el prin- 
cipio de “Los Cazadores del Arca Perdida” y a mi criterio es uno de los 
mejores que tiene el juego, así que preparense par 











Agarrá el bote inflable que Colocá el bote en el agua y empezá a remar por el rio Después que caigas por cascada, acercate:a la orilla y La bola de piedra que te 
está en el jeep. Cuidate de los arrecifes porque solamente tenés un kit bajate del bote persiguió enla películasella 
de'reparación ] j la salida, tenés que ent S 





y le) E) ES) ¿3 








debilitar ada cristura Í A 







¿ : a"> 
Nadá por las cuevas submarinas hasta que encuentres Acordate que cuando los MBE Cortá las ramas que:están bajo el agua para liberar un 


la salida. L saltos son largos, el látigo | pasaje. Seguí nadando por las cuevas hasta que 
di ¡til nl res | hi 


Nadá hasta la superficie y, seguí por los pasillos.del Cuidate con las arañas 
Ñi A di yiOfros insectos ventenosos. Al Dentro de la habitación 
templo. Tené cuidal | rayo de luz¿si no Í. fondo de la cueva hay un pasaje escondido detrás de z ' 


E encontrarás una llave. 
ñas. pl 


EY Volvé porel mismo caminp, solo que ahora cruzá el Ésta es otra habitación que,aparece en la película, No ¿> Bajá por el pasaje que se 
para el otro lado, el otro lado colocá la llave ¿ abre y usá el encendedor 
PA e 

rradura.. A É pará poder. 


lgás hasta que llegás a una Si vás por otro camino una piedra amenazará con 
> na, agarrala. C y caerse y aplastarte. Tendrás que dar la vuelta por, otro 


62) 


Bajá y volvé por todo el e Colocá la caña por el agu A medida que vayas avanzando por este pasillo algu- 


¡jero. Después bajá y doblá a ES nas plataformas se'jrán cayendo. En la última se. 


amino hasta la cerradura. 
p encuentra la salida. 


) Antes de llegar a la ema tendrás que hacer una DA que el camino está a saliente e jr col- 
parada en una saliente y empujar. un bloque despejado seguí escalando, izquierdo, 
Y hasta la cima. 
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E y 2 E A 
Para salir finalmente de esja parte tendrás que saltar Llegamos a la piedra que KE) Date vuelta y colgate del piso. Soltate Y:agarrate tápi- 
sobre la rampa de piedra y calcular el momento justo $ nos estaba moléstando. A do dela saliente inferior, 
í Nc realizar¿ún segundo:salto hacia la salida, . 


sia  Movete hacia la izquierda hasta que tengas un lugar Eh El camino de vuelta:es un 


en donde apoyar los pie ahi dale unlatigazo.a la. 4 poco más fácil pero 
- piedra pi f > 4 tené mucho culdi 


E pa 
Cuando corrés a la,salida yna piedra se:te:va a Venir. 
incima. Apenas la veas, doblá 180* y escondete enla: 


En la pelicula saltaste sin el látigo, ahora se tetiene 
que hacer más fácil, Usalo con la rama.y cuando. 
llegues a la entrada bloqueada usalo nuevamente:el 


. La piedra reabrirá el templo y podrás salir; solo.que 
La piedra pasará por encima tuyo y podrás seguir esta vez no habrá quien te robe eli 
y de 


¡avanzando. 















Si te resultó muy dificil llegar al final y no pudiste encontrar 
todos los tesoros necesarios para comprar el nivel secreto ó simple- 
mente te quedaste trabado en un salto que parece imposible, el Dr. 
Jones te brinda estos códigos para que tu búsqueda de las piezas 
de la Máquina Infernal sea simplemente un paseo por los turistico 
por los distintos niveles. 


Presioná [F10] para entrar a la consola, entrá el código corre- 
spondiente y luego [Enter] para activarlo 


taklit_marion on: Invulnerabilidad. 

taklit_marion off: Desactiva la invulnerabilidad. 
urgon_elsa: Te aparecerán todas las armas en el inventario. 
azerim_sophia: Se te llenará el medidor de energía. 
nub_willie: Ayudas generales. 












Y quizas lo más importante de todo, la "X” del mapa que te dirá 
hacia dónde debes dirigirte se activá en las opciones del juego. 
Usala con precaución ya que se te descontarán puntos de IQ. 


AS 


ACCION / ARCADES 
Soldier Of Fortune 


Trucos para la demo 


Comiencen el juego con la línea de comando 
hi ES 
juegan, presionen - para entrar a la consola 
y escriban alguno de estos códigos: 


Modo Dios 


ENGELS 
enemigos 


Pistola .44 

Rifle Sniper 
EEE ES 
Atravesar las paredes 
Modo cámara lenta 


Hace aparecer el 
objeto indicado. 
[x]'es el objeto 


Nombres de los objetos (Demo) 
Usen alguno de estos nombres con el truco 


Killer Loop 


Con estos códigos podrán acceder a nuevas 

naves y por consiguiente a nuevas ligas, 

modos de juego y pistas: 
(EAS) 
NE AESD) 
Pulse 3x3 (Clase 2) 
Reac aknxs (Clase 2) 
Pulse Clone (Clase 3) 
AA (dESE)] 
Sinus Theta (Clase 3) 
(IE M(EESE) 


IESO 

|. juegan para pasar de nivel. Si hacen esto no 

| recibirán el dinero que se obtiene al pasar 
de nivel, 


Pulsemach (Clase 4) 
Sinus Sigma (Clase 4) 
H8K 2001 (Clase 4) 
Reac ms2k-o (Clase 4) 


Modos Championship 
/ Time Trial un 25% 
más rápido 


| Thief Gold 


ARIES 


| Para crear sus propios niveles, instalen Thief 
| Gold con la opción " 
| vayan al directorio " 
MON ESEA MEEE 


*, luego 


adonde instalaron el juego. Con 


| esta utilidad podrán ver todos los niveles, 
|- editarlos y jugar niveles hechos por los fans 
|. del juego. 


|. Pasar de nivel 


MEMES 


| Alien vs. Predator 


Estos códigos solo sirven aplicando el patch 


| que habilita la opción de grabar los juegos. 


* que está en el | 


Comiencen el juego con la línea de comando | 
. | 


* y presionen ELE] 
abrir la consola. Luego utilizen los trucos. 


MSI IA CEN ELA) 
|. Truco para el Predador / (A) Truco para el 
| Alien / (T) Truco para cualquier personaje. 


Modo Dios (M) 
Modo Dios (P) 
Modo Dios (A) 


MERO) 


(CNEA El! 
Xenomorph" (A) 


Crear un alien contro- 
lado por la CPU (T) 


NEEDS 
TS 


Modo dios (T) 


Jugador invisible a 
oponentes (T) 


AEMERIA 


Crear Marine contro- 
EAN 


Crear Depredador 
controlado por CPU 


me] 


Crear Alien - 
Depredador controla- 





do por CPU [T] [*] 


Crear Alien Pretoriano 
controlado por CPU 
M (*] 

Crear Xenoborg 
controlado por CPU 
me 


NETO EEES 
de nivel [T] 


Ver cuadros por 
segundo [T] 


Ver número de polí- 
gonos rendereados [T] 


Ver ayuda dentro del 
juego [T] 


Ver lista de cheats [T] 


Cambiar el volúmen del 
"Motion Tracker" [M] 


Cambiar la velocidad 
del "Motion Tracker" 
[M] 


Cambiar agacharse y 
EIN 


Cambiar velocidad de 
juego [T] 


Modo wireframe si/no 
m 


Ajustar nivel de rojo 
del cielo [T] 


Ajustar nivel de verde 
del cielo [T] 


Ajustar nivel de azul 
del cielo [T] 


Nota: Crear un personaje controlado por la 
CPU en un nivel donde el personaje principal 
no existe puede llevar a un error en el pro- 
grama. Usen el truco "cargar especies” para 
forzar al juego a tener el tipo de personaje 
deseado. 


Cargar especies 


| Carguen el juego con * 


TAS 
marine, P es depredador, C es civil, X es 
xenoborg, T es alien pretoriano, y R es el 
alien-depredador. 





AVENTURAS / RPG 
Hype: The Time Quest 


Tipeen los siguientes códigos durante el 
juego: 
Invencibilidad 
Energía completa 
METEO 
Armadura completa 
Dinero 


Regenera los HP 
sin/no 


SEMEN 


¡SERLE 
infínita si/no 


Flechas infinitas si/no 
EYES TOS 
MY EES 


EEES 
de cada ítem del 
inventario 


EE LENTES 
Correr muy rápido 
Botas de velocidad 


Destruye la armadura 
de Hype 


Epok 1 completada 
Epok 2 completada 
Epok 3 completada 
Epok 4 completada 


Pegarle solo una vez a 
Barnak para matarlo 
en la "Top Tower" 


(0 


Todas las armas y vidas infinitas: 
Presionen ESE 


Durante el juego, presionen ECINE 
a la consola, escriban " para acti- 
var el modo de trucos. Luego, usen alguno 
de estos códigos: 


Modo Dios 
Energía completa 
Mana completo 


"Resetear" 
EEES 


Configurar todos los 
hechizos al nivel 
indicado 


Ver lista de cheats 


Suma la cantidad 
indicada de oro 





| water_tool 


| set_speed + 


IMOESS 


| autonomy $ 


ME 


| map_edit on/off 





Avanzar al objetivo 
indicado 


Avanzar a las 
coordenadas indicadas 


Avanzar al nivel indicado 


| Los Sims 


Mientras juegan presionen [CTRL] + [SHIFT] 
SE RS 


$1000 Simoleons 


Hace que tu casa se 
convierta en una isla 
rodeada de agua. 


Cambia el tiempo del 
día a $ (1-24) 
Velocidad de juego a 
+ (1000 a +1000) 


Ver personalidad e 
intereses de tus Sims 


[SS 
piensan por ellos 
mismos (1-100) 


Hace crecer el césped 
CAEN) 


Editar el mapa 


METIO 


set hour 4 


route balloons on/off Tutorial Básico si/no 
maskcraw_all frames Dibujar todos los cuadros 


| onioff silno 


Cambia el tamaño del 
INEEE 


screenlot size $ 


La Repite el último truco 


Con el ; separamos cada 
código para escribir 
varios juntos 





TOCA Touring Car 
Championship 2 


Usen estos códigos como nombre de piloto 
ara acceder a los trucos indicados: Si lo 
icieron correctamente se escuchará la frase 

"Cheat mode enabled". 


UBLE IEEE 
Todos los coches 


Alternar el orden de 
EEES 


Vista tipo GTA 
Horizonte borroso 


Distancias de modo 
campeonato 


Modo Batalla 
Choques rebotantes 
Choques graciosos 
Reducir gravedad 
Solo ruedas 

Modo Turbo 


REYES 
mueven de nuestro 
camino 


Madden NFL 2000 


Tipeen los siguientes códigos para activar los 
trucos: 


Súper saltos 


La cámara sigue a la 
pelota 


NENCIES 
NS 
Manos pegajosas 
ESCES 
Pases perfectos 


Jugadores grandes 
contra chicos 


Equipo de estrellas de 
la década del '70 


Equipo de estrellas de 
la década del '60 


Equipo de Madden 
NENE 
Referee ciego 
Estadio Dodge City 
Estadio EA Sports 
Estadio Tiburón 


Estadio Xmas Rush 
Estadio Alpha Blitz 











AO ESE E) 


espués de un terrible 
día de trabajo, llego 
a casa y abro la 
heladera. Tengo que 
comer a la velocidad 
de la luz. A las 11 me 
encuentro en la net 
con mis amigos. Hoy 
» mi teléfono va a dar ocupado durante 
dos horas como mínimo. Rolo y yo 
somos veteranos de guerra, llevamos 
mucho tiempo jugando Hidden 
8Dangerous por TCP/IP y lo que van a 
leer a continuación son algunas de nues- 
tras experiencias cuando, noche a noche, 
nos reunimos en Internet a formar parte 
de la elite de "Fight for Freedom" 
(Devil's Bridge, en USA). 


- 





0 Hidden 8: Dangerous. Con la llegada del 
paquete de expansión, cuya versión 


1.3 aparentaba ser mucho más 

estable, el pelotón volvería a unirse. 
; Pero nuestra empresa no sería 

fácil... nosotros no disponemos de 


una LAN, Igual ese problema no 
sería capaz de detener nuestra 
ansiedad por salvar al mundo. Tanto 
Rolo como yo éramos soldados 
experimentados y nuestros movimientos 
parte de una precisa maquinaria de guerra. 


Los chicos solo quieren 
divertirse 


11 de la noche, la hora fijada para nuestro 
ansiado encuentro. Mi celular sonó, y se oyó 
3 la vocecita de Rolo: ¡In Position! Eso tenía un 
significado: estaba listo en Internet para 
balear alemanes. 
Hidden 8: Dangerous es un juego plagado 
pp 





de bugs, pero tiene una gran ventaja... ¡en 
Internet no hay lag! Solo se necesitan dos 
cosas: nervios de acero y el número de IP de 
quien organiza la partida, que puede obte- 
nerse ejecutando la utilidad WINIPCFG que se 
encuentra en la carpeta de Windows para 
darla a conocer a los integrantes del pelotón, 
por ejemplo, vía ICQ. Ojo, que el IP suele 
cambiar cada vez que el módem se conecta a 
Internet, por lo que hay que chequearlo cada 
vez. Podemos conectarnos módem a módem 
para partidas de a dos, pero por Internet es 
la opción más interesante ya que permite 
hasta 4 jugadores al mismo tiempo. 


El pelón del pelotón 


La misión parecía simple. Tomar unas 
instalaciones enemigas protegidas por 
guardias; hecho, aguantar en la posición 
hasta el arribo de tropas aliadas. El problema 
es que habría que soportar un bombardeo de 





“Eramos algo así como Los Irrompibles; 

Kaveyox era como el gordo Espalter, 

Pee inquieto y optimista como Berugo 
Carámbula, yo era como D'Angelo y 


Rolo como Almada.” 





morteros y la posible presencia de tanques 
enemigos. 

Rolo conduce el jeep y yo soy el artillero, 
Al llegar a una distancia prudencial, mi com- 
pañero frena y baja a la carrera para 
cubrirse. Desgraciadamente, el vehículo no se 
ha detenido por completo y no puedo bajar. 
El jeep continúa su loca carrera haciéndome 
pasar muy cerca de nuestro objetivo. Ajusto 
mi ametralladora y me preparo para lo peor. 
Entonces veo a Rolo corriendo detrás del des- 
bocado vehículo, en un desesperado intento 


mu 


Jay lluvia de mortero golpea nuestra posi- 
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Salvando al mundo de la amenaza Nazi 





por detenerlo, Al tratar de subirse, es aplas- 

tado por las ruedas mientras yo, distraído, A 

termino presa fácil de la metralla enemiga.  'y"%= 
Volvemos a intentarlo de la misma manera Ae 

pero, esta vez, mi "inteligente" compañero LA 

tiene la brillante idea de estacionar sobre la 

ladera de la montaña. El resultado: aplastado 

por el jeep. Para nuestro tercer intento 

decidimos llevar un soldado raso como 

respaldo. La intención es ubicarlo en la cima 

de la montaña con un sniper para evitar que 3 

los alemanes nos ataquen por la retaguardia. 

Liquidamos cómodamente a los alemanes 

que hacen guardia y a dos soldados 

acobachados con sus ametralladoras. 

Enseguida, descubrimos un refugio bajo 

tierra con un enemigo despedazado por 3 

nuestras granadas. Con una precisión de relo- “e 

jero, nos deshacemos del resto de los 

guardias y corremos a refugiarnos en el 

pequeño búnker, bajo tierra. Lo peor está 

por comenzar. Una horda de alemanes inten- 

ta meterse en el pequeño habitáculo 

solo para caer como moscas, víctimas 

de nuestra afilada puntería. Una feroz +4 


ción, pero estamos seguros bajo tierra. + 
Cuando el silencio vuelve a reinar, 
vaciamos los cargadores en lo que + 
queda de la ofensiva enemiga. Es el y 
momento de los tanques. Estoy herido. * 
Rolo tampoco se encuentra bien. Pero la » 
puntería de mi compañero demuestra una 

vez más que una bazooka hace maravillas. 
Mientras nos arrastramos en busca del segun- .* 
do tanque, vemos que el pelón que dejamos 
sobre la colina está en serios problemas. Las» 4% 
balas van y vienen, pero uno a uno se las *. 
arregla para llevarlos a la tumba antes de 

morir. Gracias a él, Rolo destroza el tanque 

por sorpresa mientras yo lo cubro del fuego 

de la escolta. Los refuerzos llegan y salimos 

con vida de la escaramuza. ¡Al final, el pelón* 


NADA ic e E A Y 
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De izquierda a derecha: Rolo, Kaveyox, Moki y Jay Pee. 


resulta un valiente! 


Los Irrompibles y el cañón 
de la muerte 


1946, La Segunda Guerra ha terminado, 
Nos han enviado a una misión especial para 
detener un movimiento revolucionario de la 
posguerra. Tenemos que atravesar un cañón 
repleto de partisanos con fusiles. Para 
cumplir con la heroica proeza de llevar nues- 
tro jeep en una pieza hasta el otro lado, 
habíamos decidido que era tiempo de agre- 
gar a dos nuevos reclutas. Marcelo (Kaveyox) 
y Juan Pablo (Jay Pee) estaban ansiosos por 
entrar en acción después de escuchar a 
diario nuestros comentarios sobre las haza- 
ñas de la noche anterior. No sabíamos 
entonces que su inexperiencia nos traería 
MUCHOS PROBLEMAS. Sería difícil lograr 
que entendieran que revolcarse cuerpo a 
tierra puede salvar la vida, en vez de morir 
como cucarachas tratando de emular a 
Rambo. Evidentemente, sólo después de una 
decena de intentos estarían listos para el 
combate y los partisanos serían historia. 
Eramos algo así como Los Irrompibles; 
Kaveyox era como el gordo Espalter, Jay Pee 
inquieto y optimista como Berugo 
Carámbula, yo era como D “Angelo y Rolo 
como Almada, El plan era simple: Rolo y Jay 
Pee por la cornisa derecha, Kaveyox y yo por 
la cornisa izquierda, 

Con mucha dificultad, ya cuatro parti- 
sanos habían encontrado su fin. Me separo 
de Kaveyox tomando un atajo para sorpren- 


a der al enemigo por la espalda. Acobachado 


en una cornisa elimino a cinco enemigos, 
res búnkers y a un partisano con 





Panzerfaust (la bazooka de origen alemán). 
Cruzo a la carrera un puente colgante en 
ayuda de mis compañeros. Han destrozado 
una patrulla pero los arrincona un 
Panzerfaust. ¡Pan comido! Solo un certero 
disparo y el maldito muerde el polvo... 
aunque demasiado tarde. Kaveyox ha muer- 
to. 

El resto de la misión es un fracaso. Jay Pee 
muere salvando la vida de Rolo. En tanto, yo 
intento acercar el jeep a nuestra posición. Y 
cometo la torpeza de bajarme mientras está 
en marcha. Impotente, veo cómo el vehículo 
se desliza dentro del riacho que bordea el 
camino. 

Las pu(beep)das de Rolo se escuchan en 
todo el cañón mientras me esfuerzo en 
sacarlo de la zanja, pero es inútil. El maldito 
cacharro no sale. Solo nos queda una 
opción: ¡rezar porque el arroyo llegue hasta 
el final del camino! Mientras, mi compañero 
se adelanta para reconocer el terreno y 
regresa bajo una lluvia de balas. Curiosa téc- 
nica, la de Rolo. Los asusta a los gritos y 
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vuelve corriendo como un mico intentando 
salvar su vida. Pero se queda sin balas frente 
a Un partisano. Se oye un tiro. Otro. No 
puedo salvarlo. Sigo adelante. Si tengo 
suerte el jeep llegará por el arroyo hasta el 
final. La proeza dura más de 3 horas. 


Panzerfruten, granador 
y perros locos 


La cooperación es fundamental para com- 
pletar una misión con éxito. Pero sepan de 
nuestro desgraciado caso, fruto de la 
demencia. Hace días que intentamos des- 
cubrir la entrada al cuartel de los partisanos. 
Sabemos que la entrada está dentro de un 
viejo Partenón griego celosamente custodia- 
do. En nuestro primer intento, Jay Pee dis- 
para accidentalmente su ametralladora en el 
espacio entre mis ojos, atribuyendo su tor- 
peza a la sensibilidad de su nuevo Y 
Intellimouse con puntero láser (algo así 
como un ratón castrado, o más bien, una 
rata). Después de numerosos intentos, con- 
seguimos llegar al pie de la escalera del 
Partenón sólo para que Kaveyox decidiera 
disparar su Panzerfaust (Panzerfrutten, 
según él) a la horda de griegos que baja la 
escalera. Esas armas son demasiado peli- 
grosas para ser disparadas al piso. Nuestros 
cuerpos vuelan en pedazos, ¡Los cuatro, 
muertos por enésima vez después de tanto ss 
esfuerzo! Rolo, indignado, decide aban- 
donar pero, tras insultarlo durante cinco 
minutos por ICQ, regresa a la batalla, Sin 
embargo, no imaginamos su maquiavélico 
plan de venganza. Ni bien arrancamos la 
misión, sale disparado como un misil en 
dirección contraria y, para nuestra sorpresa, 
se sube al jeep. Sin titubear toma la ametra- 
lladora y nos aniquila a todos como un perro 
loco saciando su sed de venganza. Por 
supuesto, esta maniobra fue luego emulada 
por Kaveyox cuando, teniendo la victoria en 
la palma de nuestras manos, Rolo arrojó una 
granada sin apuntar. El explosivo picó en 1 
una columna y cayó a nues- 
tros pies. Otra vez, volamos 
todos en pedazos. 

En la actualidad, intenta- 
mos reconciliarnos para 
seguir con nuestra tarea de 
salvar al mundo. Es difícil 
prestar atención cuando 
debemos cubrirnos la espalda 
de nuestros propios com- 
pañeros. Tendremos que 
limar las asperezas y recupe- 
rar la confianza, porque este 
es un trabajo sucio, pero 
alguien tiene que hacerlo. 








CORREO 


EL LUGAR IDEAL PARA QUE LOS LECTORES EXPRESEN SUS OPINIONES 








¡Hola! 


Yo solía leer otra revista, hasta que un mes 
empecé con ésta. Me gusta, pero se lee tan 
rápido que me quedo con las ganas (¿no se 
odrá agrandar un poquito?) 

Respecto a la carta del número de febrero 
sobre las aventuras gráficas, me acuerdo de 
as épocas de Monkey Island, y de Indiana 
Jones 8. the Fate of Atlantis. Es cierto que 
fueron buenos, pero la tecnología dio pie a 
uegos en primera persona, que para la ma- 
yoría de la gente son más atractivos. ¿Quién 
quiere elegir de una serie de opciones lo que 
hay que decir, o tocar las cosas con un pun- 
tero de mouse cuando podés apretar el 
botón izquierdo y volar todo en pedazos? Ya 
sé, hay personas que prefieren la partici- 
ación indirecta, pero aún ahí creo que los 
de tercera persona le robaron público a las 
aventuras (Tomb Raider). Tampoco es 
cuestión de ir caminado y matar todo lo que 
se cruza como si fuera una galería de tiro 
(¡Opposing Force me decepcionó por lo lineal 
que era!). Quizás estemos llegando a la 
etapa de las fusiones, donde una aventura 
gráfica se puede jugar en primera persona, o 
los RPG son también FPS. Sí, la revolución 


NA 





técnica lanzó al mercado una serie de "ver- 
duras de colores con millones de pixeles” que 
no servían más que para asombrarse de las 
introducciones, pero creo que la etapa de los 
gráficos "impresionantes y nada más" se está 
terminando, ahora los juegos vuelven a ser 
completos: imagen, adaptabilidad al tipo de 
jugador, argumentos variados, y sobre todo 
te involucran en la historia. Yo empecé con 
Prince of Persia, segui con aventuras gráficas, 
luego RPG (¡Eye of the Beholder!), más tarde 
FPS y ahora me gustan las mezclas de RPG 
con FPS. El único recaudo que hay que tomar 
es leer alguna revista que filtre toda la 
basura informática que te quieren vender. 
¡Ah! también hay que tener cuidado con los 
demos: unas horitas (o minutos) de juego 
pueden ser muy copadas, pero después la 
versión completa puede ser más y más de lo 
mismo (recordar la nota sobre Crusaders of 
M8.M). Es como el cine vs. un video en casa: 
hay películas que en video son buenas, pero 
si vas al cine te los querés comer crudos. 

Bueno, espero que sigan con la revista, 
siempre me imagino lo que debe ser la 
redacción con todos torturando las máquinas 
día y noche. ¿No me invitan un día? ¿Alguien 
quiere ser biólogo por una semanita y yo lo 
reemplazo? 


Anibal 
manimolarO0yahoo.com 


Concuerdo con vos en que muchos juegos 
actualmente fusionan de manera excelente 
varios géneros, pero no te olvides que en 
muchas ocasiones nada puede superar las 
increíbles historias de clásicos como la saga 
Monkey Island, sin necesidad de "ir volando 
todo en pedazos”. Gracias por el ofrecimien- 
to, pero la verdad que la biología no es 
nuestro fuerte, [Nota del Editor: ¡Es más, ni 
siquiera sabemos qué es biología!] 


Flight Simulator 2000 


Antes que cualquier cosa, mis felicitaciones 
para la mejor revista para juegos de PC:en el 
mundo (o por lo menos de las que se con- 
siguen en la Argentina). 

Les escribo para darles las gracias porque 
en la edición del mes de diciembre del 99 
(muy buena), le hicieron el review a Flight 
Simulator 2000. Ya lo tenía en la mira, pero 
no estaba muy seguro, cuando leí el review 
fui derecho a comprarlo. Es un juego espec- 
tacular y vale la pena, estoy ansioso esperan- 
do a que llegue alguna expansión pero va a 
ser difícil mejorar semejante juego. 

También les quería preguntar qué quieren 


decir con el "engine" de un juego. Lo leí en 
varias ocasiones pero nunca lo entendí, 

Bueno me voy a buscar la nueva Xtreme 
PC para ver lo que mandaron este mes. 


Muchas Gracias 
eduroGuol.com.ar 


En el mundillo de los videojuegos (del que 
todos somos parte) se conoce con el nombre 
de engine al motor con el que un juego fun- 
ciona. Esto se hizo especialmente famoso con 
Quake, ya que su engine fue vendido poste- 
riormente a otras compañías para que desa- 
rrollaran sus productos modificando el origi- 
nal, sin tener necesidad de perder valiosos 
meses en un desarrollo desde cero. 


Mujeres presentes 
Hola, Gente: 


Ante todo, discúlpenme si me salteo los 
usuales elogios y alabanzas porque, si bien 
no dejan de ser muy ciertos y bien merecidos, 
hoy no vienen al caso. 

Hace aproximadamente 10 años (si no un 
poco más) que me empecé a meter con el 
tema de la máquina... Y si tenemos en cuen- 
ta que ahora tengo 18, eso representa más 
de la mitad de mi vida. Recuerdo haber 
empezado con viejos arcades estilo Pacman, 
o The Black Cauldron, un antiguo título de 
Sierra. 

No me considero fanática de un género en 
particular, aunque prefiero las aventuras grá- 
ficas, los FPS y los RPG (después de leer la 
última nota de Planescape: Torment, debo 
admitir que me quedé con la boca abierta... 
¡Necesito ese juego!!!) 

Bueno, la cuestión es que en todo este 
tiempo compré y/o leí una amplia variedad 
de revistas (tanto nacionales como impor- 
tadas) dedicadas al tema, y es notable la 
poca cantidad de mujeres que aparecen 
tanto en las notas como en el correo. Luego 
de leer el número de Enero, en el que se 
hace mención a este particular detalle en 
varias ocasiones, pensé en escribirles, como 
para hacer notar a la "comunidad jugadora 
femenina". 

Por esas cosas de la vida, se me pasó el 
tiempo, llegó Febrero y no pude mandar 
nada. Cuando compré el último número, 
esperaba que alguien más hubiera tenido mi 
misma idea. Parece que no. Aunque me gus- 
taría pensar que llegó alguna carta y no fue 
publicada por falta de espacio (o porque 
llegó luego de que la revista estuviera termi- 
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nada) antes que dar por sentado que no 
llegó ninguna. 

Ojo, quiero aclarar que esto no es una cri- 
tica hacia nadie, sino solamente el deseo de 
expresar una inquietud. 

Bueno, sigan trabajando así, que real- 
mente están logrando una de las mejores 
publicaciones de PC del momento. 


Hasta la próxima 


Leia (La Plata - Bs. As.) 
enunezGalphanet.com.ar 


Lamento comunicarte que no nos llegan 
tantas cartas de mujeres "juegomaníacas" 
como quisiéramos. Vaya uno a saber cuál es 
la razón; tal vez no sentirse intimidada por 
tanto muchacho que vierte sus opiniones en 
esta sección. Pero ya ven que Leia se animó, 
así que nos gustaría saber de más chicas que 
sientan la misma pasión por los video juegos 
que nosotros ¡Escriban, niñas! 


QUIIA vs. UT 
Martin Varsano y compañia: 


El motivo de la carta es en parte felicitar- 
los por la revista y decirles que está buena la 
idea del póster. 

Con respecto a una carta que tuve oportu- 
nidad de leer en el número anterior de la 
revista, quiero dejar en claro mi punto de 
vista personal y no entrar en discusiones 
banales. 

Este muchacho Gustavo Di Salvo me 
parece que no entiende que la gente piensa 
y no se le puede decir qué comprar o pensar. 
Gustavo Di Salvo: creo que pifiaste en varias 
cosas; eso de que UNREAL TOURNAMENT es 
mejor que QUAKE lll es un punto de vista 
personal, por lo tanto habrá gente a favor o 
en contra. Ahora, que vos creas que tenés la 
verdad absoluta en el tema, me parece una 
estupidez. Ya que comprás la revista por el 
CD, ¿por qué no comprás otra revista? 

Yo compro XPC desde el número 2 y esto 
ya lo viví y me causa gracia. Desde el número 
10 o antes ya vienen comparando uno u otro 
juego .En el número 10, "el Pardo” compara- 
ba UNREAL con QUAKE; en el número 12, 
Juan Pablo Mangieri le contestó y después se 
armó una debacle que duró varios números 
más, 

Con respecto a la objetividad de la 
revista, yo no pongo en duda que ellos no se 
casan con nadie y si el juego es una 
mi(beep)a te lo dicen. Yo, como muchos 
otros, ahorro plata y me salvo de comprar 


A  =_EE< EA AAA 





juegos ped(beep)os gracias a ellos. 

Además, ¿si no confiás en los reviews, para 
qué comprás la revista? Ya que leés reviews 
de Internet, ¿por qué no te bajás las demos 
de Internet y dejás de comprar la revista? 

Yo probé la demo de UNREAL TOURNA- 
MENT y me fascinó, pero después compré 
QUAKE lll y la verdad es que los dos son muy 
buenos, pero, VUELVO A REPETIR, ES CUES- 
TION DE GUSTOS (y de máquina). 


Saluda atentamente: 


PINO 
pino34Ghotmail.com 


Truco para NBA Live 2000 


Literatos cibernéticos hacedores 
de Xtreme PC: 


Hola, soy Christian, alias "tata" y les escri- 
bo primero para felicitarlos por la revista (la 
sigo desde el número 2, por la tapa de fút- 
bol) porque no se puede comparar con las 
gallegas ni con ninguna otra, El mes pasado 
su revista no me duró ni tres días (y eso que 
traté de leerla de a poco); por esta razón, 
tuve que comprar una española, pero es sin- 
ceramente ilegible, con su forma de hablar, 
nunca dicen nada malo de un juego, etc. 
¡Uds. siguen siendo los mejores! 

Quiero ir al meollo de mi mail: En el 
número de Enero, en el review de NBA Live 
2000 (hecho muy bien por Mario 
Marincovich), noté que el único "lo que no" 
del juego era que no se podían hacer pases 
super precisos a los grandotes bajo el aro, 
para que la vuelquen o para hacer un alley 
up. Bueno, yo encontré la forma. Cuando 
tienen la posesión del balón con el jugador 
"grandote" de su elección (O'Neal, 
Mourning, etc.), deben pasársela a quien 
consideren el hombre asistencia de su equipo 
(Jason Williams, Stockton, etc.). Pero aquí 
viene el truquito: manteniendo apretado sin 
soltar el botón de pase, notarán que podrán 
seguir manejando al "grandote" (por llamar- 
lo de alguna manera) y ahí podrán ubicarlo 
debajo del aro, Cuando ya están en posición, 
lo único que tienen que hacer es soltar el 
botón de pase y la pelota volverá automáti- 
camente a sus manos; ahí viene otro truco, 
deben hacer un rápido toque del botón de 
tiro (si no estan rápido lo único que hará es 
amagar el tiro) y ahí verán su volcada tan 
deseada. Los alley up funcionan sólo si al 
momento del pase el "grandote" está ubica- 
do justo en frente del aro, pero antes que no 
hacerlos... 

Espero que con esto le suban el 91% que 


le dieron Uds. porque fue lo único negativo 
que le vieron. 

Espero que publiquen mi mail (es la 
segunda vez que les escribo, mi primera carta 
no salió en la revista), ya que es muy útil 
para los fanáticos de este juego, me incluyo, 
para convertirlo en "el" juego de NBA, al no 
tener ninguna contra y muchos, muchísimos 
pros. 

Bueno, genios, -lo de genios va también 
porque parece que conceden todo lo que los 
lectores les piden, primero CDs, ahora el 
póster, ¿qué seguirá después?-, no les pre- 
gunto nada respecto a ningún juego en 
especial porque es tan rápida la aparición de 
nuevos juegos que no me engancho con 
ninguno demasiado tiempo, salvo los de EA 
SPORTS que me siguen pareciendo los 
número 1. Sé que no somos tantos como los 
seguidores Carmackianos, pero los seguidores 
de los juegos de deportes debemos ser una 
de las primeras minorías. 


Xtremos saludos. 


Christian de Sosa Cadete 
desosacadOsinectis.com.ar 


Primer Contacto 
Estimados XTreme PC: 


Me decidí a escribirles porque leí en el últi- 
mo número de su revista que estaban hacien- 
do una votación para el mejor juego del año. 
Debo decir que, a ciencia cierta, no tengo la 
menor idea de cuál pueda ser realmente el 
mejor juego del año, lo que sí puedo decirles 
es cuál fue el MEJOR JUEGO que llegó a mis 
manos en mucho tiempo. Sí, el espectacular 
HIDDEN 8: DANGEROUS. Después de jugar 
Commandos, sentía que al juego le faltaba 
algo y, como por arte de magia, aparecieron 
estos tipos de Illusion Softworks que parecían 
haberme leído la mente y adivinar justo lo 
que estaba buscando. 

Para continuar, quiero referirme a la 
revista y su contenido. La verdad es que los 
descubrí hace muy poco, diciembre del año 
pasado, y me causaron una muy buena 
impresión. Yo anteriormente compraba muy 
de vez en cuando una edición española, que, 
bueno, llegaba 6 meses atrasada, pero como 
por lo general el soft y hard comentado tam- 
bién lo hacía, no se notaba la diferencia. 
Ahora con esto de la globalización y de los 
cada vez más frecuentes lanzamientos en 
simultáneo, creo que Uds. son la mejor alter- 
nativa por su nivel de actualización. ¡Además 
hay que comprar argentino, que miércoles! 
Mi crítica: La revista se me hace corta. 


Sugerencias: Me gustaría que se aumen- 
tara en un par de carillas más los comenta- 
rios sobre Hardware, y que haya alguna cari- 
llita sobre Internet y cómo mejorar la perfor- 
mance de la conexión. 

Deben saber que no soy un novato en 
estas cuestiones; mi primer computadora fue 
una Spectrum 48 y la compré con mi primer 
aguinaldo, ¿eso les dice algo? Sí, soy un vete- 
rano que se resiste a alejarse de su hobby 
más profundo. La computadora y todo lo 
que tenga que ver con ella me gusta y atrapa 
desde incluso cuando no sabía lo que era 
(allá por 1984, cuando recién se empezaba a 
oír de esta cosas a nivel del usuario hoga- 
reño). 

Bueno, después de todo esto (espero que 
alguno de Uds. tenga la paciencia de llegar a 
este párrafo), recurro a vuestros evidentes 
amplios conocimientos para que me ayuden 
a quitarme el "síndrome del atrasado" (así 
llamo yo a la horrible sensación de sentir que 
mi equipo siempre está atrasado). 

A ver si me pueden ayudar: hace escasos 8 
meses compré un PII 350 con la siguiente 
configuración: 

Mainboard Soyo 6BA+ 

Memoria 64Mb PC100 

Placa de video Viper V550 AGP 16M 

Placa de sonido SB 128 PCI 

CD 40x Pioneer 

HD 6 GB 

S.O. Windows 98 2da. Ed. 

Muchachos, ¿cuál es el punto débil de esta 
configuración, de manera que haciendo la 
menor inversión posible (conocen el tema de 
las prioridades conyugales, ¿no?), aproveche 
al máximo las prestaciones tecnológicas de 
estos componentes sin tener por supuesto 
que cambiar la computadora entera? 


Agradezco su atención. 


Miguel 
fiogiusirOyupimail.com 


Gracias por tus elogios y comentarios, los 
tendremos en cuenta, al igual que los del 
resto de nuestros lectores. Con respecto a los 
cambios en tu computadora, a mi parecer te 
puedo decir que depende del tipo de género 
del cual seas fanático y de la calidad de ima- 
gen que quieras. Obviamente, los primeros 
cambios serían tener un poco más de memo- 
ria y una placa de video algo más veloz, 
como las nuevas GeForce o la Viper TNT 
Ultra. 


Lara la de mis sueños 


Me llamo Tomás, tengo 13 años y vivo en 
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Argentina ¿ya lo sabían, no? 

Los felicito por un millón de cosas, por 
ejemplo: Porque desde que hicieron la revista 
número 1 avanzaron con todo, el desarrollo 
que hicieron fue estupendo, y más desde que 
incorporaron los CD y cada mes me sorpren- 
den más y más, Las secciones están perfecta- 
mente realizadas, y la revista es muy... no, 
excelente no, más, más y mucho más que 
eso, es el DIOS DE LAS REVISTAS. Les quiero 
comentar lo que me pasó el 13 de Febrero: 
Eran las 8 de la noche, era domingo, y no 
había hecho nada en todo el día, entonces 
me vestí y fui a ver si estaba Xtreme PC (es 
que acá la revista llega tardísimo). Por las 
dudas había llevado $6,90. Caminé dos inter- 
minables cuadras y vi que estaba el kiosco de 
revistas abierto. Ansiosamente la vi y la com- 
pré. Al llegar a mi casa me encerré en mi 
cuarto y rompí con toda la fuerza el plástico. 
De pronto veo que cae algo parecido a una 
hoja, me asusté, luego mi asombro fue 
impresionante: levanté lo que pensaba que 
era una hoja rota, lo abrí y de pasar a una 
hoja rota pasó a ser un póster inmensamente 
grande en donde estaba Lara Croft más linda 
que nunca; mi corazón latía 
1.000.000.000.000 de veces por centésima de 
segundo, no reaccionaba, mi cerebro se detu- 
vo y empecé a babear como Beethoven (¿se 
acuerdan del perro?). Babeé tanto que podía 
haber llenado una bañadera completa. A los 
tres minutos mi cerebro se puso en contacto 
y me dijo: ¡pegalo a la pared!, Entonces lo 
pegué (ya sé lo que dirán ustedes, ¿te fijaste 
en la parte de atrás?). Por supuesto que me 
fijé, y la verdad que está excelente el póster 
de Planescape: Torment pero, bueno, no tuve 
que pensarlo dos veces para saber cuál 
póster poner. Cuando lo puse me fui a 
empacharme con los ravioles con tuco que 
estuvieron posta. Después de estar repleto de 
ravioles, regresé a mi cuarto, me leí toda la 
revista (hoja por hoja, y estoy muy contento 
porque al fin un juego supera a Skydive), y 
me acosté en mi cama. Y al mirar para ade- 
lante veía a Lara que me mostraba su 
tremendo cuerpo. Desde entonces la tengo a 
Lara como yo quería, con un vestido que le 
queda fenomenal posando para mí. 

Por último, quería preguntarles un par de 
Cosas: 

1) Si ya festejaron el fin del milenio como 
decía en el CD de diciembre, ¿qué van a 
hacer en diciembre de este año, acaso el fin 


del milenio de nuevo?, y, por favor, no me 
contesten que no saben que van a poner 
porque falta mucho, ¿eh? 

2) ¿Para qué pusieron el demo de Pong, si 
al mes siguiente le dieron para que tenga y 
lo pusieron entre los juegos bizarros? 
Contéstenme eso, ¡por favor! 


PD1: Xtreme PC DIOS total de las revistas. 

PD2: Quisiera decir que la carta de Nicolás 
Díaz (La Carta del Milenio) fue la mejor de 
todas por lo graciosa que fue, cómo lloré de 
risa. Nicolás, 10 puntos. 


XTREME PC FOREVER 


Tomás 
Capital Federal 


¡Qué bueno saber que les gustó el póster 
doble del número pasado! Fue una pequeña 
sorpresa para todos ustedes, que querían 
tener a Lara en el cuarto... ¿Y quién mejor 
que nosotros para cumplirles su sueño? 

Vamos a las respuestas: 

1) ¿La verdad? No sabemos porque falta 
mucho... Oops! [Nota del Editor: Sí sabemos, 
pero no te vamos a decir nada, muhahaha!] 

2) Porque todos los juegos tienen cabida 
en nuestro CD, que parece tener más de 3 GB 
de capacidad. ¡Esa! 


QUIA vs. UT ll 


Amigos de Xtreme PC: 


Antes de pasar a preguntarles acerca de 
unas dudas que me están quitando el sueño 
desde unos días atrás, quiero felicitarlos por 
su contestación a la carta enviada por un tal 
Gus!, publicada en la revista número 28 
(Febrero) y relacionada con el review com- 
parativo de Q3A y UT. 

Cuando terminé de leer la carta de este 
muchacho, que me pareció innecesariamente 
agresiva, sentí un poco de intranquilidad. 
Ustedes se preguntarán: ¿Por qué? Muy bien. 
Si su contestación hubiese sido igualmente 
agresiva, aprovechando el hecho de que son 
ustedes quienes tienen la última palabra en 
esta "discusión", eso hubiese reflejado (a mi 
parecer) falta de seriedad y respeto a los lec- 
tores por parte de la redacción. Sin embargo, 
al leer la respuesta me encontré con un texto 
equilibrado y justo, que no hace más que 
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convencernos de lo acertado que es por 
parte nuestra depositar una gran confianza 
en lo publicado cada mes por la revista. Una 
vez más, punto para Xtreme PC. 

Pasando a otro tema, estoy a punto de 
cambiar la tarjeta de video de mi máquina, 
un Pentium Il 400. El hecho es que tengo 
como opción hacerlo por alguna con proce- 
sador G-Force 256, o bien esperar la salida a 
la venta de la Voodoo 5 5500 AGP, lo cual 
sucedería en un par de meses. 

1) ¿Me podrían decir cuál es el precio esti- 
mado de una placa con G-Force 256 en 
Buenos Aires y de la Voodoo 5 en USA? 

2) A su parecer, ¿cuál sería la elección más 
viable? 


Alejandro Anzuinelli 
perrogataGHotmail.com 


Alejandro: La respuesta depende de la 
placa que tengas en este momento. Si tenés 
una TNT2, no comprés la GeForce 256. Con 
respecto a la Voodoo5 5500, cuando veamos 
una en acción les comentaremos qué tal 
funciona. 

En síntesis, si necesitás una placa de video 
y no tenés una TNT2, compráte la GeForce 
256. 


Lista de Correo 


Hola, genios realizadores de la revista más 
pulenta de la Argentina, les quería comentar 
una cosa interesante que estamos haciendo 
con un par de fans de Xtreme PC como Ariel 
Gentile, Amakusa y varios más. La cosa es 
que creamos una lista de correo para 
pasarnos información, precios, trucos, todo 
relacionado con el maravilloso mundo de la 
PC y los video juegos. Ya somos 15 y espera- 
mos ser más, por eso espero que si ustedes 
quieren publiquen este mail para darnos a 
difundir. 


Los que quieran formar parte de la lista de 
correo no tiene más que mandar un mail a: 
xtremepcOonelist.com.ar por favor 
comuníquense con nosotros. 


Chau muchachos sigan así. 


Facundo Zilberberg 
fynQsinectis.com.ar 


cOmO COMUNICARSE CON XTREME PC 


Para contactarse con nosotros tienen dos caminos. 
Por un lado por medio de carta a nuestra redacción, por el otro vía Internet por E-MAIL. 
/ E-MAIL: 
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el mejor juego del año que paso. 
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COMPLETA EL CUPON, 
ENVIALO POR CORREO 
SNA NS 
SENSACIONALES PREMIOS! 


Acordate: Si envids el cupón por correo, hacelo a 
* PREMIOS XTREME - Poraguoy 2use Y "B" (20 
Capital Federal", y si es por e-mail, a 
premiosxpcOcludead.com.ar 


O ¿Cuáles son tus programas (MO O ¿Además de XTREME PC, Qué otras revistas lees? 
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ABONOS PARA 
JUCAR POR RED 


BASES DE LA SELECCION 


1)Se admite la presentación de más de un cupón en el mismo sobre, 
de vaio email de la misma dirección la única condición es que 
ses un cupón por ada persona. Sis repite el nombre del parti 
ante en más de un cupón, e decartarán los sobrantes automática 
mente. 2) Se admite el envío de fotocopias sino se quier cortar la 
revisa, 3) El sorteo de lo premios se realizará el 22 de Marzo y los 
resulados se publicarán en el número correspondiente al mes de 
Abril de XTREME PC. 4) Los ganadores serán comunicados fehacen 
temente del premio obtenido yel lugar de donde retirarlo. Esa infor 
mación será comunicada telefónicamente y publicada dentro del 
número correspondiente al mes de Abril de XTREME PC. 5) Los 
ganadores ceden a XTREME PCel derecho de publicar sus datos per 
Sonals en las formas que dicho titular considere conveniente sin 
derecho a compensación alguna durante la selección y hata los 365 
días desu finalización. 6 Los ganadores deberán retirar sus premios 
dentro delos 60 días de efectuado el sorteo. 7) La falta de retiro de 
los premios dentro de las fechas estipuladas anteriormente hará 
perder asus ganadores el derecho de recibirlos. 8) XTREME PC podrá 
amplar, reducir o modificarla nómina de premios. 3) XTREME PC no. 
otorga garantia de calidad, funcionamiento ni ningún otra en 
relacón con los premios que se ofrezcan. 10) XTREMEPC no es 
responsable or ningún tipo de daño o perjuicio de cualquier tipo a 
los ganadores o a terceros que pudiera ocasionar el uso de los pre- 
mios. 11) XTREME PC puede modificar in previo aviso ls fecha de 
comienzo y finalización. 12) XTREME PC podrá utilizar con fines co- 
mercales la información obrante en os cupones de la elección. 13) 
La participación en esta selección implica el conocimiento y 
aceptación de estas bases asi como las decisiones que adopte 
XTREME PC sobre cualquier cuestión no prevista en las mismas. 
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ambiente de audio de más alta calidad, para el exquisito sonido que usted 
busca en su sistema de sonido PC. Además, viene listo para ser actualizado 





con el hardware que acelerará su salida digital de audio y le permitirá sintonizar Sr 
FM, internamente, de su PC. MX400, sin lugar a dudas es lo.mejor en sonido A 
PC del momento. Contacte su distribuidor más cercano para más información. DIAM ON b 


Screenshot of Slave Zero courtesy of Accolade *Requires Dolby Digital receiver 
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